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WITAJCIE!!! 


Z pewną taką nieśmiałością kreślę te 
kilka stów do naszych wiernych Czytelni- 
ków. Osobiście uważam, że odejście 
Tomka stworzy pewną pustkę w pracy 
kolegium redakcyjnego. Tracimy nie tylko 
jednego z założycieli naszego pisma, ale 
również osobę o dużym zasobie wiedzy 
i o niewyczerpanej inwencji twórczej 

Mam jednak nadzieję, że AMIGO- 
WIEC nie ucierpi na zmianie redaktora 
naczelnego. Liczę tutaj na Ciebie, Drogi 
Czytelniku, czekam na Twoje artykuły, 
rozważam wszystkie Twoje propozycje - 
AMIGOWIEC, który właśnie czytasz, jest 
tego przykladem. Powstały nowe działy 
tematyczne: Mini-Max, Trybuna, Podpo- 
wiedzi, 

Natomiast miłośników gier zapra- 
szamy do lektury miesięcznika "ŚWIAT 
GIER KOMPUTEROWYCH", najnowsze- 
go wydawnictwa firmy ALFIN - już od 
połowy grudnia w kioskach RUCHU! w 
tym AMIGOWCU znajdziecie wkładkę za- 
powiadającą nasze nowe czasopismo. 


Życzę przyjemnej lektury 
Mirostaw Domosud 


ŻEGNAJCIE!!! 


Spotykamy się w tym miejscu po raz 
ostatni. Jak widzicie wiele się zmieniło za 
fasadą AMIGOWCA. Mamy nowego na- 
czelnego, troche inny jest też wydawca 
Jestem jednak pewien, że te zmiany nie 
wpłyną, a jeśli wplyną ta tylko pozytyw- 
nie, na faktyczny wygląd AMIGOWCA. 

Dlaczego nastąpiła ta zmiana? Dużo 
by opowiadać, ale z pewnością najistot- 
niejszym powodem mojej rezygnacji był 
totalny brak czasu, który ostatnio zaczy- 
nał paraliżować wszelkie moje poczyna- 
nia. Krótko mówiąc, nie mogłem dopuś- 
cić, aby cokolwiek wpłynęło niekorzystnie 
na AMIGOWCA 

Korzystając z okazji, chciałbym ser- 
decznie podziękować wszystkim, którzy 
współpracowali ze mną przy wydawa- 
niu AMIGOWCA. Mam nadzieję, że pis- 
mo spełniało oczekiwania czytelników 
| jestem pewien, że będzie spełniało je 
nadal. 

Z amigowym pozdrowieniem 
Tomasz Kokoszczyński 


PS. Oznajmiam, że moje wszelkiego 
rodzaju zobowiązania przejmuje nowy 
wydawca AMIGOWCA - PWH 'ALFIN" 
Sp. Z 6.0 
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Ciemno wszędzie... 


System kontroli oświetlenia po- | 
mieszczeń został opracowany przez fir- 
mę Phoenix Microtechnologies. Urzą- | 
dzenie nosi nazwę Aladdin Lighting | 
Control System i jest umieszczane w 
złączu Zorro IWIII Amigi. Wraz z urzą- 
dzeniem dostarczane jest oprogramo- 
wanie. Tego typu karta przyda się nie- 
wątpliwie wszystkim tym, którzy zajmu- 
ją się obsługą oświetlenia w dyskote- 
kach lub w małych teatrach. 


Amos - następne pokolenie 


Pojawiła się nowa wersja Amosa 
oznaczona numerem 3.0. W stosunku 
do starszych wersji została wyposażo- 
na dodatkowo w 200 komend, co daje 


łącznie 700 komend. Zmieniono wygląd 
edytora, także rozszerzono dostępny 
zestaw narzędzi. Interesującą nowo- 
ścią jest nowa funkcja "Help". Wraz 
z programem dostarczane są dwie 
dyskietki z przykładami zawierające 
gotowe procedury do wykorzystania we 
własnych programach oraz programiki 
uczące zasad posługiwania się nowymi 
możliwościami programu. Na dyskiet- 
kach z przykładamni znalazło się rów- 
nież miejsce dla trzech gier. 
Merlin i... matematyka 

Co ma wspólnego ten szacowny 
czarownik z legendy o królu Arturze 
z matematyką możemy się przekonać 
kupując nowy program firmy Europress 
Software - Merlin's Maths. Stanowi on 
zestaw sześciu gier edukacyjnych, ma- 
jących za zadanie uczyć podstaw ma- 
tematyki, tj. umiejętności liczenia na 
liczbach całkowitych i utamkach. Jak 
twierdzi szef sprzedaż firmy, dzięki 
zastosowaniu technik komputerowych, 
tj. ciekawej grafiki i animacji oraz efek- 
tów muzycznych, nauka matematyki 
staje się co najmniej przyjemnością. 


Nowości w temacie DTP 


Tym razem z Paryża. Francuska iir- 
ma Disc Company wprowadziła na ry- 
nek dwa nowe programy DTP. Pro- 
gramy "Publisher" | "Publisher Colour 
Pro" mają się być sprzedawane po 
przystępnej dla wszystkich cenie 
(przystępne ceny to dla nas nieco 
abstrakcyjne pojęcie). W tej chwili wia- 
domo, że pierwszy z tych programów 
może służyć do "składania" stron o roz- 
miarach 20 na 20 cali, może wykony- 


wać powiększenia od 30 do 300 razy ' 


oraz wykonywać lustrzane odbicia 
tekstu i grafiki, Program korzysta z fon- 
tów wektorowych standardu Adobe 
(Macintosh i IBM PC). Obsługuje rów- 
nież drukarki poscriptowe (lub inne 
urządzenia pracujące w tym standar- 
dzie). Program "Publisher Colour Pro" 
pracuje również w kolorach. 


Co to jest Gamemaster ? 


Taką nazwę nosi specjalne urzą- 
dzenie służące do realizacji pewnej 
ciekawej idei w dziedzinie gier kompu- 
terowych. Pomysł opiera się na połą- 
czeniu w jeden system komputera 
i zestawu video. Gry są tak realizowa- 
ne, że generowane przez komputer 
postacie poruszają się na tle sekwencji 
filmowych przekazywanych przez ze- 
staw video, Firma Comet, będąca auto- 
rem tego unikalnego pomysłu planuje 
wyprodukować przeszło 220 gier wyko- 
rzystujących połączone siły systemów 
video i komputera. Będą to jednak 
realizacje wykorzystujące CD-ROM, 
a więc dostępne tylko dla użytkowni- 
ków Amigi CDTV lub posiadających do- 
datkowe napędy CD-ROM. 


Coś dla początkujących 
astronomów ? 


Dla wszystkich astronomów, którzy 
nie lubią siedzieć do późnych godzin 
nocnych, aby poobserwować sobie ak- 
tualne położenie widocznych na niebie 
gwiazd, firma Carina Software oferuje 
program Voyager 1.1. Tworzy on 
wygląd nieba dla dowolnej doby, go- 
dziny, minuty w roku - z zaznaczonym 
położeniem gwiazd, planet, galaktyk 
oraz konstelacji. Zintegrowana z pro- 
gramem baza danych zawiera ponad 
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30 tys. objektów, z możliwością sa- 
modzielnego uzupełnienia do 250 tys. 
obiektów. Oczywiście, do programu 
dołożono zdjęcia wybranych obiektów 
astronomicznych (taka "niespodzianka" 
jest już światowym standardem). Pro- 


gram jest aktualnie wykorzystywany w | 


ponad stu zachodnich szkołach i uni- 
wersytetach. 





Z pomocą dla 
dzielnych drukarzy 


Firma ASDG zrobiła coś, czego zro- | 


bić normalnie nie można i wykonała 
programik do drukowania kolorowych 
obrazów 24-bitowych (na drukarkach 


kolorowych) oraz czarnobiatych obra- | 


zów w 256 odcieniach szarości. Nie 
byłoby w tym nic niezwykłego, gdyby 
nie fakt, że program korzysta ze stan- 
dardowych driverów, ustawionych w 
preferencjach systemu (do tej pory 
wydruk w 16 odcieniach szarości był 
często problemem dla tych driverów). 
Program nosi nazwę TruePrint/24 i do 
realizacji swoich celów wykorzystuje 11 
specjalnych odmian "ditheringu" (są to 
specjalne techniki wykonywania pod- 
cieni wykorzystywane nie tylko przez 
profesjonalnych artystów). 


Nowy lekarz chorych dysków 


Wielu użytkowników Amigi 
wykorzystuje program o nazwie Ami- 
Back Tools. Na pewno zainteresuje ich 
fakt pojawienia się na rynku jego odpo- 
wiednika o nazwie Among. Program 
wykonuje różne zadania, np. optymali- 
zację dysków twardych i elastycznych, 
odzyskiwanie danych z uszkodzonych 
dyskietek, naprawę zniszczonych sek- 
torów, odzyskiwanie skasowanych pli- 


dzonych przez niektóre wirusy. Produ- 
centem programu Among jest firma 
Moonlighter. 


Joystick, nie joystick !? 


A tak naprawdę to koło. Zapewne 
dość duża rzesza czytelników miata 
okazję bawić się symulatorami lotniczy- 
mi lub ścigać się w komputerowych raj- 
dach samochodowych. Joystick, w 
którym drążek sterowniczy został za- 
stąpiony kierownicą, jest już produko- 
wany. Ciekawe jednak, czy ktoś już 
widział taki joystick, który jest tylko kie- 
rownicą bez podstawy. Tak bowiem 
wyglądają joysticki należące do grupy 
Freewheel. Układ sterujący jest 
umieszczony we wnętrzu urządzenia 
i reaguje na przechylenia w stosunku 
do pionu. Podstawową zaletą takiego 
rozwiązania technicznego jest zmniej- 
szenie szans na zniszczenie jakiego- 
kolwiek elementu poprzez zbyt silne 
lub nerwowe ruchy. Taki właśnie joy- 
stick zaprezentowała firma Logic 3. 


Szybko, coraz szybciej ? 


| znowu jest nowa karta TURBO. 
Firma CSA stworzyła urządzenie o 
nazwie Derringer. Jest to karta TURBO 
przeznaczona dla Amig 500 i 2000, 
wyposażona w procesor 


oraz w miejsce na dołożenie koproce- 
sora matematycznego. Na płycie karty 
znalazło się także miejsce na obsadze- 
nie dodatkowej 32-bitowej pamięci 
RAM o pojemności do 8 MB. Cena sa- 
mej karty wynosi 250 dolarów (bez ko- 
procesora i pamięci RAM). 


Ulepszanie Amigi 3000 ? 


Nowym elementem ma być adapter 
dla szyny PCIMCIA (do obsługi portu 
kart pamięci), stosowany już w Amidze 
600. Ciekawe, do czego to się przyda 
w Amidze 3000. Nie ma to jak wprowa- 
dzanie ulepszeń. Czekamy na A3000 
w wersji "notebook", może tym razem 
fakty wyprzedzą krążące pogłoski. 


Multimedia 


Firma INOVAtronics zademonstro- 


ków oraz naprawę szkód wyrzą- | wała wersję 2.0 swojego programu 


Motorola | 
68030, taktowany zegarem 25 MHz | 
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CanDo. Podobno poprawiono w niej 
podręcznik i obsługę plików skryp- 
towych. 


Karta Vivid 24 


24-bitową kartę graficzną i system 
obróbki sygnałów wizyjnych zade- 
monstrowała firma Digital Micronics. 
Vivid 24 pracuje z rozdzielczością 
2048 * 2048 punktów, z paletą16.7 min 
kolorów i 8 bitowym "alpha channel". 
Karta jest wyposażona w 16 MB pa- 
mięci graficznej i 8 MB pamięci na pro- 
gramy sterujące. Tworzeniem obrazu 
zajmuje się procesor graficzny firmy 
Texas Instruments i cztery koprocesory 
matematyczne (pozwala przeliczyć 
i narysować na ekranie 100 tys. obsza- 
rów w ciągu sekundy). Wraz z urządze- 
niem dostarczany jest program Digital 
EditMaster, który umożliwia zapisywa- 
nie na dysk do 25 kldłek na sekundę, 
skompresowanych według algorytmu 
JPEG. Stworzone obrazy i animacje 
mogą być przeniesione na taśmę video 
w systemie PAL lub NTSC. 


Muzyczne nowości 


Kolejną kartę muzyczną wypuściła 
na rynek firma SunRize Industries. 
AD516 jest  następczynią karty 
AD1012. Nowe urządzenie jest wypo- 
sażone w osiem 16-bitowych kanałów 
muzycznych. Dodatkowo jest w nim 
zalnstalowane złącze do odczytywania 
sygnału SMPTE (pozwala na syn- 
chronizację dźwięku z obrazem w pro- 
fesjonalnych pracach video). AD516 
jest wyposażona w stereofoniczny 
16-bitowy sampler o częstotliwości 
próbkowania do 48 kHz oraz posiada 
własny procesor muzyczny. 


Emulatory, emulatory... 


Firma Commodore zrezygnowała w 
końcu z kurczowego trzymania się 
starych produktów, postanowiła więc 
unowocześnić nieco karty emulatorów 
IBM PC poprzez dodanie do już istnie- 
jących kart modelu wyposażonego w 
procesor 386 SX/25. Karta posiada 
własne 2 MB pamięci, którą można 
wykorzystaćprzez system Amigi (multi- 
tasking!). Nowe urządzenie jest prze- 
znaczone dla Amig 2000 i 3000. 0 
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zekaliśmy na nowy model Amigi, 

krążące plotki zapowiadały istotne 
zmiany w najnowszej konstrukcji firmy 
Gommodore. Zapowiadano polepszenie pa- 


rametrów 


graficznych i istotne zwiększe- 


nie szybkości działania. Firma Gommodo- 
re dotrzymała słowa! Najnowszy model 
Amigi, wersja 4000, jest już na rynku. 


Amiga 4000 jest wyposażona w 
procesor Motorola MC 68040 (wbudo- 
wany  koprocesor matematyczny). 
Całość taktowana jest zegarem o 
częstotliwości 25 MHz. Procesor ma 
przydzielony do dyspozycji fragment 
podręcznej pamięci (Cache-Memory). 
Płyta główna wykonana jest w techni- 
ce SMD (montaż powierzchniowy). 
Nowością jest sposób montażu proce- 








sora: na płytce umieszczonej w spe- 
cjalnym złączu płyty głównej. W po- 
przednich modelach Amig procesor 
był montowany w podstawkę lub wlu- 
towany w płytę główną. Z nowego 
sposobu montażu procesora ucieszą 
się _ potencjalni nabywcy kart 
przyspieszających. Gdy wejdzie do 
produkcji następny procesor, to 
wystarczy po prostu wymienić kartę 








procesora i żegnajcie drogie karty 
"Turbo". 

Jak i poprzednie komputery z licz- 
nej rodziny Amig, procesor główny 
A4000 ma do dyspozycji układy spe- 
cjalizowane (Custom Chips), odciąża- 
jące go z obsługi grafiki, dźwięku i pa- 
mięci. W tej dziedzinie dokonano jed- 
nak zasadniczego przełomu. Na zasłu- 
żoną emeryturę posłano układy "Ag- 
nus* i "Denise", zastępując je nowymi 
układami: "Lisa" i "Alice". Niestety, po- 
została "Paula", co na pewno rozcza- 
ruje miłośników amigowej muzyki. Na- 
tomiast możliwości graficzne są dużo 
lep sze; można się o tym przekonać 
porównując parametry graficzne wy- 
produ kowanych Amig. Rozdzielczości 
poziomej i pionowej nie powiększono. 
Do stępne są wszystkie tryby graficz- 
ne, które mogliśmy sobie obejrzeć w 
A500, A2000, A500+, A600 i A3000. 
Największą rozdzielczość poziomą 





Tryby graficzne A500 - A3000: 


| 











Tryb Rozdzielczość | Kałory | Morilor Cusiam Chip 
PAL LORES 320*256 2-32 RGB(15625 Hz) normalny 
PAL LORES+INTERLACE 320*512 2-32 RGB(15625 Hz) normalny 
PAL HIRES 640*256 2-16 RGB(15625 Hz) normalny 
PAL HIRES+HINTERLACE 640*512 2-16 RGB(15625 Hz) normalny 
PAL SUPERHIRES 1280*256 2-4 RGB(15625 Hz) ECS 
PAL S.HIRESHNTER. 1280*512 2-4 RGB(15625 Hz) ECS 
PAL HAM 320'256 4096 RGB(15625 Hz) normalny 
PAL EXTRA KALFBRIGHT 320256 64 RGB(15625 Hz) normalny 
PAL EXTRA HB+INTERLACE 320512 64 RGB(15625 Hz) normalny 
NTSC LORES 320*200 2-32 RGB(15625 Hz) normainy 
NTSC LORES+INTERLACE 320*400 2-32 RGB(15625 Hz) normainy 
NTSC HIRES 640*200 2-16 RGB(15625 Hz) normalny 
NTSC HIRES+INTEALACE 640400 2-16 RGB(15625 Hz) | normalny 
NTSC SUPERHIRES 1280*200 2-4 RGB(15625 Hz) ECS 
NTSC S.HIRES+<INTER. 1280*400 2-4 RGB(15625 Hz) ECS 
NTSC HAM 320*256 4096 AGB(15625 Hz) normalny 
NTSC EXTRA HALFBRIGHT 320*256 64 AGB(15625 Hz) normalny 
NTSC EXTRA HB+INTERLACE 320'512 64 RGB(15625 Hz) normalny 
PRODUCTWITY 640480 4z64 VGA(31250 Hz) ECS 
PRODUCTIWITY INTERLACE 640'960 4264 | VGA(31250 Hz) ECS 
PAL A2024 10081024 | 4z 16 A2024 ECS 
NTSC A2024 1008*800 4z16 A2024 ECS 
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Tryby graficzne dostępne na A4000: 











Tryb Rozdzielczość Kolory Monitor 
PAL LORES 320*256 2-256 VGA lub RGB 
PAL LORES+INTERLACE 320*512 2-256 VGA lub RGB 
PAL HIRES* 5640*256 2-256 VGA lub RGB 
PAL HIRES+INTERLACE 640*512 2-256 VGA lub RGB 
PAL SUPERHIRES 1280*256 2-256 VGA lub RGB 
PAL S.HIRES+INTER. 1280*51 2-256 VGA lub RGB 
PAL EXTRA HALFBRIGHT 320*256 64 VGA lub RGB | 
PAL EXTRA HBHNTERLACE 320*512 64 VGA lub RGB 

| NTSC LORES 320*200 2-256 VGA lub RGB 

| NTSC LORES=INTERLACE 320*400 2-256 VGA lub RGB 
NTSC HIRES 640*200 2-256 VGA lub RGB 
NTSC HIRES+INTERLACE 640”400 2-256 VGA lub RGB | 
NTSC SUPERHIRES 1280*200 2-256 VGA lub RGB | 
NTSC S.HIRES+INTER. 1280*400 2-256 VGA lub RGB 
NTSC EXTRA HALFBRIGHT 320*256 64 VGA lub RGB 
NTSC EXTRA HB+INTERLACE 320*512 64 VGA lub RGB 
PRODUCTIVITY 640*480 2-256 VGA(31250 Hz) 

| PRODUCTIVITY INTERLACE 640*960 2-256 VGA(31250 Hz) 
PAL A2024 1008*1024 4 A2024 
NTSC A2024 1008*B00 4 A2024 | 
HAM wszystkie 4096 VGA lub RGB 

| 8HAM wszystkie 256000 VGA lub RGB 





nadal oferuje tryb Super HiRes czyli | 
1280 punktów w linii. Maksymalna roz- 
dzielczość pionowa wynosi w tym 
trybie 512 linii (patrz: tabela 1 oraz ta- 
bela 2). 

Opisane tryby graficzne są zdelfinio- 
wane przez producenta jako standar- 
dowe dla Amigi 4000, ale ma to zna- 
czenie czysto symboliczne i jest zwią- 
zane z kontynuacją poprzednich stan- 
dardów graficznych. "Alice" (następca 
Denise) daje się bowiem dowolnie pro- 
gramować. Wystarczą tylko odpowied- 
nie umiejętności, aby otworzyć ekran o 
rozdzielczości np. 700*500 pikseli i 64 
możliwych kolorach. Programowalna 
jest również częstotliwość odchylania 
poziomego, oznacza to, że podłącze- 
nie monitora Multisync lub VGA do 
poprzednich modeli Amig, w celu wyeli- 
minowania drgań trybu "Interlace" 
wymagało dokupienia karty "Flicker- 
fixer", teraz wystarczy dorobienie właś- 
ciwej wtyczki i programowe przełącze- 
nie na częstotliwość 31250 Hz. 

Kolejną nowością modelu A4000 
jest system operacyjny Kickstart 3.0, 
oferowany w postąci ROMu i na 
dyskietkach. Wizualnie przeskok o ko- 
lejną liczbę całkowitą w numeracji 
systemu nie przyniósł tak drastycznych 
zmian jak przejście z 1.3 na 2.0. Nowy 


Kickstart zawiera nowe biblioteki 
"Graphics" i "Intuition", przystosowane 
do pracy w nowych trybach gra- 
ficznych. Posiadacze "starych" Amig 
nie będą niestety mogli zamontować 
wersji 3.0 w swoich komputerach, po- 
dobnie, jak nie będzie możliwa wymia- 
na układów "Agnus" i "Denise" na no- 
we. Na pocieszenie dodam, że 
wypuszczono także wersję 2.1, pozba- 
wioną obsługi nowych trybów gra- 
ficznych systemu 3.0, ale możliwą do 
zamontowania w każdej Amidze. 


SPRZĘT 


Standardowa konfiguracja Amigi 
4000 : 2 MB CHIP-RAM, stacja dysków 
HD (również odczytuje i zapisuje 
dyskietki typu MS-DOS i TOS) oraz 
dysk twardy o pojemności 40 lub 120 
MB (niestety, AT-BUS !!). Można od 
razu nabyć wzbogaconą wersję Amigi 
4000, np. z kartą sieciową "Ethernet" 
lub z kartą SCSI-II. Dla bardziej am- 
bitnych użytkowników istnieją dodatko- 
we możliwości typu: montaż dysku 
twardego o pojemności do 4 GB, roz- 
szerzenie pamięci RAM do 16 MB na 
płycie głównej. 

Do dalszego rozszerzania możli- 
wości komputera służą cztery kombino- 
wane złącza typu ZORRO IIVISA BUS, 
w pelni zgodne ze złączami Amigi 
3000. 

Amiga 4000 pracuje około dwa razy 
szybciej od Amigi 3000 i okało dwa- 
dzieścia razy szybciej od A500/2000. 
Zgodność programowa z poprzednimi 
modelami jest stuprocentowa tylko w 
przypadku programów użytkowych. 
Natomiast będą gry, w które sobie nie 
pogramy. Spowodowane to jest pewny- 
mi różnicami w budowie nowych ukła- 
dów. 

Podsumowując: Amiga 4000 jest 
komputerem klasy PC 486 DX i MA- 
CINTOSH Quadra. Cenowo mieści się 
pomiędzy tymi komputerami (z twar- 
dym dyskiem 120 MB ok. 4600 DM), 
ale od PC 486 DX jest prawie dwukrot- 
nie droższa, przy nieco większej mocy 
obliczeniowej. 0 
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ozpoczynamy prowadzenie nowego dzia- 
łu w Amigowcu. Chcemy pomóc przecięt- 
nym użytkownikom Amigi 500; nie każdego 
stać na dokupienie dysku twardego lub więk- 
szych rozszerzeń pamięci. Publikować bę- 
dziemy opisy programów, przeznaczonych dla 
A500, według zasady: maksimum możliwości 
ze sprzętowego minimum. Liczymy na listy z 
Waszymi doświadczeniami. Przekonajmy się, 
na co naprawdę stać naszą przyjaciółkę. 


Swego czasu studenckie obowiązki 
zaprowadziły mnie z grupą kolegów do 
pracowni komputerowej. Posadzono 
nas przed ubogą wersją komputera 
IBM PC, do jednej ręki dano myszkę, 
do drugiej książkę zatytułowaną "Auto- 
CAD" i poproszono o wykreślenie ry- 
sunku (z przygotowanej wcześniej kart- 
ki). Był to dla nas pierwszy kontakt z 
tego typu sprzętem, co szybko dopro- 
waądziło do totalnego chaosu na ekra- 
nie monitora. Połączenie naszej igno- 
rancji, starej wersji programu "Auto- 
CAD" i powolnego komputera, nie mo- 
gło zaowocować niczym innym. 

Niedługo po zakupie Amigi 500 
postanowiłem zobaczyć jak działają 
programy projektowe typu CAD na 
moim komputerze. Na pierwszy ogień 
poszedł sztandarowy DynaCAD. Go- 
dzina pracy z programem przekonała 
mnie, że A500 z 1 MB RAM oraz Dyna- 
CAD to dwie rzeczy, które nie powinny 
się ze sobą spotykać. Konieczność 
pracy w trybie "Interlace" (innej roz- 
dzielczości stara wersja programu 
DynaCAD nie uznaje), pozostawianie 
symbolicznej ilości wolnej pamięci 
i przedzieranie się przez kilka menu- 
sów przed narysowaniem czegokoł- | 


wiek, skutecznie zniechęciły mnie do 
pracy. 

Następny byt Draw 2000 - jeden z 
najmniej rozbudowanych programów 

/ tego typu. Dał się nawet uruchomić na 
512 kB pamięci RAM, ale to, co ofero- 
wał, przypominało stare, dobre czasy 
komputerów ośmiobitowych. 

Uznatem więc, że dopiero po doku- 
pieniu większego rozszerzenia pamięci 
i ewentualnie twardego dysku, mogę 
bawić się w komputerowe projektowa- 
nie. Zdążytem już zapomnieć o nurtu- 
jącym mnie problemie. gdy na horyzon- 


cie pojawił się ON. Szybki, o rozbudo- | 


lenent luschen: 





wanych możliwościach i łatwy w ob- 
słudze. Na imię mu było: MaxonCAD. 

Przejdźmy teraz do konkretów. Pro- 
ducentem programu MaxonCAD jest 
niemiecka firma Maxon Computer 
GmbH, Schwalbacher Str, D-6236 
ESCHBORN. 

Istnieją dwie wersje programu, v. 
1.1 (student) i v. 2.0. Pierwsza z nich 
na A500 z 1 MB RAM pozostawia ok. 
430 kB wolnej pamięci, druga nało- 
miast tylko ok. 200 kB. Wersja 1.1 zaj- 
muje praktycznie tylko jedną dyskietkę, 
przy zakupie otrzymujemy 3 dyskietki 
(dwie z nich zawierają niemieckie 
normy i oznaczenia) i dokładną, lecz 
niestety niemieckojęzyczną instrukcję 
obsługi. Dlatego za podstawę opisu 
przyjąłem wersję 1.1. Wersja 2.0 posia- 
da zewnętrzny wystrój nawiązujący do 
systemu 2.0 oraz kilka dodatkowych 
opcji, np. dotyczących pracy z tekstem. 
MaxonCAD oferuje ciągłą przestrzeń 
pracy o wymiarach 1000x1000 metrów 
kwadratowych i trzeba posiadać na- 
prawdę bogatą wyobraźnię, aby zna- 
leźć zastosowanie dla takiego arkusza 
(może urbanistyka?). Rosnąca popular- 
ność programu MaxonCAD pozwala 
nam liczyć na powstanie innych wersji 


| językowych. 


Po uruchomieniu programu pojawia 
się informacja o producencie, listwa z 
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rozwijanym menu oraz okno z ikonami 
podstawowych funkcji rysunkowych. W 
celu rozpoczęcia pracy należy z menu 
"Zeichnung" wybrać opcję "Neue 
Zeichnung” (nowy rysunek) lub sko- 
rzystać z opcji "Zeichnung Laden" 
(wgranie istniejącego już rysunku). 
Przy tworzeniu nowego rysunku może- 
my mu nadać dowolną nazwę ("Name") 
oraz określić wartość podziałki ("MaB- 
stab" - standardowo 1:1). Pojawi się te- 
raz nowe okno zajmujące cały wolny 
obszar ekranu. Suwak z lewej strony 
pozwala na pomniejszanie i powiększa- 
nie rysunku, suwak znajdujący się u 
dołu oraz suwak z prawej strony, 
umożliwiają poruszanie się po arkuszu. 
Wąski pasek u góry ekranu podzielony 
jest na dwa obszary. W pierwszym z 
nich określane są współrzędne położe- 
nia kursora graficznego (w układzie 
prostokątnym: X,Y oraz w układzie 
biegunowym: R,W ; gdzie: R - promień, 
W - kąt ), w drugim natomiast, pojawia 
się nazwa aktualnie wybranej opcji pro- 
gramu. Położenie kursora podawane 
jest względem punktu zerowego, który 
możemy dowolnie ustawiać. W tym ce- 
lu należy z menu "Hilfen" wybrać opcję 
"Neuer Nullpunkt". W miejce kursora 
pojawi się symboliczny układ współ- 
rzędnych, który najlepiej umieścić w ro- 
gu naszego rysunku, gdyż będzie to 
niezwykle przydatne przy określaniu je- 
go wymiarów. 

Należałoby teraz ustawić odpowiednie 
parametry pracy programu. Korzysta- 
my z dostępnych funkcji programu, roz- 
wijając odpowiednie menusy. 


Z menu "Einstellen": 


a). funkcja "Bildschirmauflósung" - 
pozwala na zmianę rozdzielczości, z 
którą pracuje MaxonCAD. Do wyboru 
mamy: 640 256, 640 512. Obie roz- 
dzielczości w 2, 4, 8 lub 16 kolorach; 

b). funkcja "Farben Andem" - umoż- 
liwia dowolne ustawienie kolorów. 


Z menu "Hilfen": 


a). funkcja "Rastereinsteilung" - 
pozwala określić skok gradacji, gdyż 
MexonCAD nie posiada stałej wartości 
liczbowej określającej odległości mię- 
dzy punktami siatki. Zmienia się ona, 
zależnie od zmian powiększenia, o ok- 
reślony skok (np. 2, 20, 200 milimetrów 
- dla współczynnika gradacji równego 
2, dla kątów są to odpowiednio: 1, 5, 
10 stopni); 





b). funkcja "Zahlenformat" - określa 
jednostki, w jakich będą podawane 
wskazania dotyczące potażenia kurso- 
ra: "MaBeinneit" (długość - metrycznie 
i w calach), "Winkiel" (kąt - w stopniach 
i w radianach). 


Z menu "BemaBung": 


a). funkcja "Format der MaBzahl" - 
postępujemy jak przy "Zahlenformat", 
ale w odniesieniu do wymiarów poda- 
wanych nad liniami wymiarowymi; 

b). funkcja "Format der BemaBung* 
- pozwala na określenie charakteru linii 
wymiarowych: zakończeń (strzałka, 
kreska, punkt) oraz wielkości charak- 
terystycznych: 

- 1 (wysokość cyfr opisujących 
wymiar); 

- "MaBlextabstand" (odległość cyfr 
od linii wymiarowej); 

- "MaBpfeillinge" (długość grotów 
strzałek); 

- "Uberhohung" (wielkość prze- 
dłużenia pomocniczej linii wymiarowej 
poza główną linię wymiarową); 

- "MaBeinheit ausgeben" (przy war- 
tościach wymiarów będą podawane 
miana, np. milimetry, stopnie, itp.). 


Z menu "Zeichnen": 


a). iunkcja "Schraffurart" (rodzaj 
kreskowania) - mamy do wyboru opcje: 

- "Einfach" (kreskowanie liniami po- 
jedynczymi, równoległymi); 

- "Gekreuzt" (kreskowanie liniami 
krzyżowymi) - dla obu rodzajów kres- 
kowania istnieje możliwość ustawiania 
parametrów "Winkiel" (kąt kreskowa- 
nia) i *Abstand" (odległość linii kresko- 
wania). 


b). "Text" - ustawianie miejsca 
wstawianego tekstu przy pomocy 
funkcji: 


- "Linksbundig" (po pojawieniu się 
litery kursor przesuwa się w prawo; 

-  "Mittig" (linia tekstu jest 
symetryczna względem miejsca, w 
którym zaczęliśmy pisać); 

- "Rechtsbindig" (kursor pozostaje 
w spoczynku, litery przesuwają się w 
lewo); 

- "Ansetzen" (litery pisane są piono- 
wo). 
b). "TextgróBe"* formatowanie 
wstawianego tekstu i ustalanie parame- 
trów czcionek przy pomocy funkcji: 





- "Zeichenhóhe" (określa wielkość 
liter); 

- "Zeilenabstand" (ustala odstęp 
między liniami tekstu); 

- "Maus" (stosując specjalne okno 
można określić dowolne proporcje, 
wysokość i szerokość liter); 

- "Unterstreichen" (tekst zostaje 
podkreślony); 

- "Kursiv" (tekst zostaje pochylony); 

- "Hochstellen" (tekst w indeksie 
górnym); 

- "Tiefstellen" (tekst w indeksie 


| dolnym). 


Gdy ustawimy już wszystkie intere- 
sujące nas parametry, możemy 
przystąpić do właściwej pracy, czyli do 
sporządzenia rysunku lub dokumentacji 
technicznej. Do tego celu służy okno, 
znajdujące się po prawej stronie ekra- 
nu. W przypadku, gdyby nie było 
aktywne, należy z menu "Hilfen" 
wybrać opcję "Fenstermenue". 
Wspomniane okno oferuje nam nastę- 
pujące funkcje: 


= | - "Undo", czyli wyco- 
fanie ostatnio wprowa- 
dzonej komendy; 

2 - wybór obiektu (poja- 
wi się punkt centralny 
obiektu oraz jego 
punkty skrajne); 

3 - dezaktywacja obiek- 
tu: 

4 - utworzenie poje- 
dynczej grupy z kilku 
zaznaczonych elemen- 
tów (elementy tworzące 
taką grupę obramowuje 
się prostokątem); 

5 - znajdowanie punktu centralnego 
elementu i prowadzenie od niego wy- 
branej krzywej (w przypadku okręgu, 
punkt centralny będzie środkiem okrę- 
gu); 

6 - pozwala wykreślić dowolną krzywą 
z punktu przecięcia się dwóch elemen- 
tów; 

7 - umożliwia rozpoczęcie kreślenia w 
połowie odległości między zaznaczony- 
mi punktami (przydatne przy rysowaniu 
osi przekrojów, itp.); 

8 - pozwala rozpocząć kreślenie z 
punktu styczności dwóch elementów; 

9 - po uaktywnieniu tej opcji rysowanie 
linii prostych będzie się odbywało rów- 
nolegle do osi współrzędnych: 


5) 


1 


a 
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10 - włączenie i wyłączenie gradacji; 
11 - dowolna krzywa kreślona ruchem 
myszki; 


12 - kreślenie linii prostych: 


| 12A| - linia prosta określona 
= dwoma punktami, 

12 A2 - kreślenie prostej rów- 
nolegtej do danej prostej, 

: 12 A3 - prosta prostopadła do 
danej prostej | przechodząca 
przez dowolny, wskazany punkt, 

12 A4 - prosta prostopadła do danej 
prostej i przechodząca przez punkt na 
niej leżący, 

12 A5 - prosta styczna do okręgu i 
przechodząca przez dowolny punkt, 

12 A6 - prosta styczna do okręgu i 
przechodząca przez punkt należący do 
okręgu, 

12 A7 - kreślenie prostej stycznej do 
dwóch okręgów, 

12 AB - równolegie przemieszczenie 
prostej do punktu, w którym stanie się 
ona styczna do danego okręgu, 





13 - rysowanie okręgów: 


g 13A1 - okrąg kreślony przy 
pomocy promienia, 

4) 13 A2 - rysowanie okręgu za 

| pomocą cięciwy, 

P|_ | 13 A3 - kreślenie okręgu przy 

z pomocy dwóch cięciw, 

13 A4 - rysowanie okręgu, stycznego w 

dowolnym punkcie do danej prostej, 

13 A5 - rysowanie okręgu, stycznego 

do dwóch danych prostych, 

13 A6 - przesuwanie okręgu do punktu, 

w którym stanie się on styczny do 

dwóch prostych, 


14 - rysowanie iuków: 





14 At - rysowanie fragmentu 
okręgu za pomocą promienia 
/ i punktów końcowych łuku, 
14 A2 - jak wyżej, przy czym 
najpierw odawane są punkty 
' końcowe łuku, a dopiero póź- 
niej jego promień, 
14 A3 - kreślenie fragmentu okręgu za 
pomocą dwóch cięciw, 
14 A4 - pozwala narysować łuk, który 
będzie styczny do danej krzywej, 
14 A5 - kreślenie łuku, łączącego dwie 
proste, 








14 A6 - przesuwa łuk do punktu 
styczności z dwiema prostymi, 


15 - rysowanie elips: 


g 15 A1 - umożliwia kreślenie 
elipsy za pomocą promienia, 
|_| 15 A2 - jak wyżej, przy czym 
e istnieje możliwość później- 
szego jej obrotu o dowolny 
kąt, 

15 AG - elipsa będzie rysowana za po- 
mocą średnicy, 


16 - kreskowanie obiektu: 


16 A1 - wskazuje obiekt do 
zakreskowania, 

16 A2 - możemy zakresko- 
wać dowolny, zaznaczony 
obszar (musi stanowić zam- 
kniętą figurę), 

16 A3 - uruchamia proces kreskowa- 
nia, 


17 - wprowadzenie tekstu w dowolnym 
miejscu arkusza (opcje 17 A1 do 17 A4 
odpowiadają funkcjom "Links- 
bundig”, "Mittig", "RechtsbUn- 
| dig”, "Ansetzen" z opcji "Text" 
w menu "Zeichnen", które by- 

ły już wcześniej opisywane), 


18 - linie wymiarowe: 


18 AT - wymiarowanie wiel- 
kości liniowych w kierunkach 
równoległych do osi współ- 
rzędnych (względem których 
' podawane jest położenie kur- 
sora), wstawienie wymiaru 
polega na wskazaniu trzech punktów: 
pierwsze dwa punkty umiejscawiają 
końce mierzonego odcinka, trzeci nato- 
miast punkt określa położenie linii 
wymiarowej, 
18 A2 - wymiarowanie wielkości linio- 
wych w dowolnym kierunku, 
18 A3 - pozwala na wymiarowanie 
średnic, 
18 A4 - wymiarowanie łuków, poda- 
jemy wielkość promienia krzywizny, 
18 A5 - służy do wymiarowania kątów 
(polega to na zaznaczeniu trzech pun- 
któw: punktu będącego wierzchołkiem 
kąta oraz dwóch punktów tworzących 
jego ramiona), 





Uwaga: przy opisywaniu wymiarów 
dostępne są z klawiatury dwa dodatko- 
we znaki: symbol średnicy (ALT + O) 
oraz znak "plus/minus" - potrzebny 
przy tolerowaniu wymiarów (ALT + Z). 


19 - "Edit", edycja obiektów: 


FZ 19 A1 - gumka, wymazanie 
[-—-|-7_ wskazanego obiektu, 

tey 
wskazanego obiektu na do- 
wolną ilość części (przez do- 
stawienie nowych punktów), 
19 A3 - pozwala na obcięcie 
niepotrzebnych linii (może się zdarzyć, 
że narysowana linia będzie wybiegalła 
poza zarys przedmiotu lub innej, waż- 
nej dla nas linii), 

19 A4 - łączenie dwóch, wskazanych 
elementów, zostaną połączone łukiem 
i skrócone (wystające poza łuk części 
krzywych będą obcięte), 

19 A5,A6,A7,A8 i 20 A1,A2 - zostaną 
omówione osobno, 

21 - wybór rodzaju i grubości linii, 

22 - aktualnie dostępne kolory. 


W powyższym tekście kilka krotnie 
pojawiło się słowo "obiekt". Otóż 
wszystko cokolwiek narysujemy pro- 
gramem MaxonCAD stanowi osobny, 
wektorowy element, i może być dowol- 
nie skalowany, przemieszczany, kopio- 
wany, grupowany z innymi elementami 
w większe obiekty, itp. Opiszę pokrótce 
podstawowe funkcje z tym związane. 
Znajdują się one w menu "Bearbeiten", 
a dalej: 

a). opcja "Gruppe": 

- *Gruppieren"* - trwate łączenie kil- 
ku za znaczonych obiektów w jedną 
grupę (obiekty te zaznacza się 
wykorzystując opcję 4 z omawianego 
wcześniej "Fenstermenue"); 

- "Gruppierung" - rozbicie wskaza- 
nej grupy obiektów; 

- "Fixpunkt fir Gruppe” - ustalenie 
położenia punktu głównego grupy (po- 
jedyncze "kliknięcie" na ten punkt po- 
zwala na dowolne przemieszczanie 
grupy po arkuszu); 

b). opcja "Neue Attribute" - po- 
zwala na zmianę koloru obiektu (należy 
zaznaczyć obiekt, wybrać nowy kolor, 
następnie opcję "Neue Attribute”); 

c). opcja "Duplikat" - kopiuje 
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obiekt lub grupę obiektów w dowolne 
miejsce arkusza; 

d). opcja "Element Andern": 

- "Verscheiben" - pozwala na prze- 
sunięcie grupy o określony wektor; 

- "Drehen" - pozwala na obrót o do- 
wolny kąt, względem określonej pro- 
stej; 

- "Mast. Skalieren" - umożliwia 
równoczesne, proporcjonalne skalowa- 
nie względem prostych równoległych 
do osi współrzędnych; 

- "Skalieren" - dowolne skalowanie 
w obu kierunkach; 

- "Spiegeln" - "lustrzane odbicie" 


względem osi równoległych do osi 
współrzędnych (punkt zerowy znajduje 
się w środku figury); 

e). opcja "Element Kopieren" - 
analogicznie jak przy "Element An- 
dern”, przy czym obiekt nie znika po 
przemieszczeniu (tworzy się odpowied- 
nio przesunięta kopia obiektu); 
Wspomniane wcześniej opcje: 19 A5, 
A6, A7, pokrywają się odpowiednio z: 
"Verscheiben", "Drehen", "Spiegeln"; 
natomiast funkcja 19 A8 pozwala na 
równoczesne kopiowanie i skalowanie 
obiektu, względem obranego punktu. 

Zajmiemy się teraz najsilniejszą 
bronią programu MaxonCAD. Kryje się 
ona pod opcjami 20 A1, A2 oraz w me- 
nusach "Ebene" i "Symbole", stanowiąc 
o wdrażaniu standardowych norm w 
nauce i technice. 

Często spotykamy się ze schemata- 
mi elektronicznymi lub hydraulicznymi, 
w których występuje duża liczba pow- 
tarzających się symboli. MaxonCAD 
posiada własne biblioteki takich ele- 
mentów. Niestety, są one opracowane 
na rynek niemiecki, co powoduje ich 
niewielką przydatność w warunkach 
często zmieniających się norm pol- 
skich. Możemy jednak założyć wlasną 
bibliotekę takich symboli. Służy do tego 
menu "Symbole", w którego skład 
wchodzą: 

- "Neue Bibliothek" - pozwala na o- 
twarcie i nadanie nazwy nowej bibliote- 
Ce; 

- "Bibliothek Laden* - 
wcześniej utworzoną bibliotekę; 

- "Bibliothek speichem" - zapisuje 
stworzoną bibliotekę; 


wgrywa 





- "Bibliothek Umbenennen" - umoż- 
liwia zmianę nazwy istniejącej już bi- 
bliotek; 

- "Bibliothek SchlieBen" - zamyka 
otwartą wcześniej bibliotekę. 

W celu stworzenia nowej biblioteki 
należy: 

- wybrać "Neue Bibliotnek" i nadać 
nazwę nowej bibliotece; 

- zaznaczyć obiekt, który będzie 
symbolem; 

- wybrać z menu "Symbole" opcję 
"Symbol Definieren"; 

- powtórnie zaznaczyć  (poje- 
dynczym kliknięciem) interesujący nas 
obiekt, pojawi się wówczas okno umoż- 
liwiające nadanie nazwy wybranym 
symbolom i zapisanie ich w danej bi- 
bliotece ("Definieren"). 

W ten sposób stworzyliśmy nową 
bibliotekę symboli. Korzystamy z niej 
poprzez wybranie opcji 20 A1 ("Symbo- 
lauswahl"), następnie nazwę biblioteki 
i nazwę symbolu. 

W menu "Symbole" pozostały jesz- 
cze: 

- "Symboł Umbennen" - zmiana 
nazwy symbolu, 

- "Symbol! Lóschen" - 
symbol. 

Obok tworzenia własnych symboli 
możemy korzystać z istniejących już 
lub samodzielnie przygotowanych 
norm. Mogą to być gotowe tabelki 
rysunkowe, znormalizowane elementy 
maszyn i urządzeń, arkusze rysunkowe 
itp.. Praktycznie każdy rysunek może 
stać się elementem normy. Stanie się 
tak, gdy wykonany rysunek zapiszemy 
korzystając z opcji "Zeichnung Spei- 
chern Als", gdyż umożliwia to później | 
szybkie jego załadowanie poprzez op- 
cję 20 A2 z opisywanego wcześniej 
"Fenstermenu". 


usuwa 


Bibliothek Nasza bibliot 





Pozostały jeszcze do omówienia 
dwie ważne sprawy. Do pierwszej z 
nich należą pozostałe opcje z menu 





"Zeichnung": 

- "Zeichnung Hinzuladen" - dogry- 
wanie rysunku do istniejącego już ar- 
kusza; 

- "Zeichnung speichem” - zapisanie 
całego arkusza; 

- "Zeichnung Speicher Als* - zapi- 
sanie wszystkich dostępnych pozio- 
mów ("Alle Ebenen") lub tylko widocz- 
ną ich część ("Sichtbare Ebenen"), al- 
bo aktualnie aktywnego poziomu ("Akti- 
ve Ebenen"); 

- "MaBstab Ander" - pozwala na 
zmianę podziałki rysunku, 

- "Zeichnung Drucken" - obsługa 
drukarek, umożliwia ustawienie para- 
metrów wydruku: formatu ("Papier") 
i ("Seiten"), jakości wydruku ("Diinn* - 
niska, "Schnell" - średnia, "Hochwertig" 
- wysoka), 

- "Ausgabe" - drukowanie: "Alle 
Ebenen" - wszystkich istniejących po- 
ziomów, "Nur Sichtbare” - tylko widocz- 
nej na ekranie części, "Ganze Zeich- 
nung” - wydruk całego rysunku, 
"Ausschnitt" - wydruk zaznaczonego 
fragmentu. 

Drugą natomiast sprawą jest menu 
"Ebene", które obsługuje tzw. poziomy 
rysunku. Ideę wspomnianych pozio- 
mów można porównać do kolejno na- 
kładanych na siebie arkuszy prze- 
zroczystej folii, na których znajdują się 
różne elementy rysunku (np. na 
jednym poziomie rysowane są linie 
przedstawiające zarys przedmiotu, na 
drugim jego wymiary, itd. itp.). 

W skład menu "Ebene" wchodzą: 

- "Neue Ebene" - otwiera nowy po- 
ziom i nadaje mu nazwę, 

- "Ebenenaktivitat" - zmiana aktual- 
nie tworzonego poziomu, 

- "Ebene Lóschen" - zamyka okre- 
ślony poziom, 

- 'Ebene Umbenennen* - zmiana 
nazwy poziomu, 

- "Ebene Kopieren" - kopiowanie 
poziomów (razem z elementami), 

- "Ebene Einfarben" - zmiana uży- 
wanych na danym poziomie kolorów. 


Powyższy opis nie wyczerpuje 
wszystkich możliwości programu Ma- 
xonCAD, mam jednak nadzieję, że 
będzie stanowić cenną pomoc dla nie 
znających języka niemieckiego użyt- 
kowników. I 
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orównamy ze sobą dwa najpopular- 
niejsze systemy zarządzania re- 


lacyjnymi bazami danych: dBman 5.0 
oraz Superbase Professional 4. Powin- 
no to ułatwić właściwy wybór przy 
ewentualnym zakupie. 


Krótka charakterystyka 


Oba zostały napisane w celu ob- 
sługi relacyjnych baz danych, które 
powstały poprzez logiczne połączenie 
kilku baz w jedną. Zostały napisane w 
wersjach dla Amigi, Atari ST oraz IBM 
PC. 

Dbman jest amigowskim odpo- 
wiednikiem dBase |ll+ z IBM PC (po- 
siada jednak inny format zapisu bazy 
danych), natomiast Superbase Pro- 
fessional 4 można porównywać z Su- 
perbase Professional 4 for Windows. 

Superbase składa się z dwóch 
części: programu właściwego oraz 
edytora form (programu, który umożli- 
wia tworzenie formularzy  ekra- 
nowych). 

DBman jest pojedynczym progra- 
mem z kilkoma wywoływanymi z nie- 
go nakładkami programowymi. Na- 
kladki realizują takie funkcje, jak: 
tworzenie etykiet (nalepek) i raportów 
z bazy do druku, obsługa błędów, 
funkcja "help" czyli opis wszystkich 
rozkazów dBmana oraz "assist" czyli 
pomocnik użytkownika (pozwalający 
wykorzystać niektóre funkcje dBmana 
poprzez ich wybór z menu). Nakładki 
umożliwiają korzystanie z wiełozada- 


niowości Amigi, pod warunkiem posia- 
dania więcej niż 1 MB pamięci RAM. 
Dodać przy tym należy, że dBman 
korzysta z systemu NTSC (system 
PAL jest wykorzystywany tylko wtedy, 
gdy pracujemy w trybie  inter- 
aktywnym, ekran podzielony jest na 
części: jedna dla wpisywanych ko- 
mend, druga dla wyników). 

Superbase natomiast korzysta z 
okienek typowych dla większości pro- 
gramów Amigi i nie ma ograniczeń w 
zakresie rozdzielczości oraz ilości 
przedstawianych kolorów. 


Podstawowe funkcje dostępne dla 
użytkowników 


Z punktu widzenia początkującego 
użytkownika najważniejsza jest możli- 


wość prostego korzystania ze 
wszystkich funkcji programu oraz 
łatwy dostęp do dokumentacji. 


W pierwszym przypadku można 
niewątpliwie powiedzieć, że lepiej zo- 
stało to rozwiązane w Superbase, 
gdyż w standardowych menusach za- 
warto olbrzymie bogactwo funkcji. Me- 
nusy te są dostępne natychmiast po 
uruchomieniu programu i pozwalają 
na obsługę prostych baz danych oraz 


skomplikowanych  wielopoziomowych 
katalogów. Przez obsługę należy ro- 
zumieć możliwość kreowania i modyfi- 
kacji postaci bazy, wprowadzania, 
zmieniania danych zawartych w danej 
bazie, wyszukiwania danych według 
mniej lub bardziej skomplikowanych 
warunków, jak również możliwość for- 
matowania otrzymywanych z bazy 
wydruków (na ekran lub na drukarkę). 

DBman oferuję opcję "Assist". 
Udostępnia ona niektóre funkcje pro- 
gramu do wyboru z menu. Praktycznie 
jednak pozwala tylko na obsługę 
prostszych baz, chociaż trzeba 
przyznać, że zakres możliwości jest 
podobny. W stosunku do Superbase 
pomocnik dBmana jest wykonany 
mniej estetycznie | jego obsługa może 
wydać się nieco męcząca, gdyż po 
wybraniu potrzebnej funkcji, wszystkie 
jej opcje dodatkowe wywoływane są 
kombinacjami klawiszy. 

Dostęp do dokumentacji jest za to 
łatwiejszy w przypadku dBmana. P'ro- 
gram ten jest bowiem odpowiednikiem 
dBase |Ill+ (z drobnymi zmianami), 
dostępnego dla komputerów IBM PC. 
Wszelka polska dokumentacja do- 
stępna dla tego programu jest więc 
również dobra dla dBmana. Dodatko- 
wo na dyskietce otrzymujemy bardzo 
użyteczny help, w którym opisane są 
(po angielsku) w sposób skrótowy 
wszystkie instrukcje języka programo- 
wania, wbudowanego w system. Do- 
kumentacja Superbase ogranicza się 
do pliku "Read.Me" na dysku insta- 
lacyjnym oraz obcojęzycznej instrukcji 
obsługi. Można się pytać w księgar- 
niach i w studiach komputerowych 
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tekstowego dłuższego od 256 zna- 


z opisem podstawowych funkcji Su- | ków? Dlatego, że pozwala to zaosz- 


perbase, 
Opis bazy danych. 


Podstawową czynnością związaną 


z posługiwaniem się bazą danych jest 


możliwość opisania jej kształtu. Baza 
danych składa się z rekordów, które 
zbudowane są z pól. 

Pola wchodzące w skład Superba- 
se mogą być: 

a). czasu i daty; 

b). tekstowe - do 4000 znaków; 

c). liczbowe - zawierające liczby 
do 14 miejsc; 

d). logiczne - zawierające znaki "T" 
(true),"F" (false),"Y" (yes), "N"(no). 

Ponadto niektóre typy pól mogą 
mieć dodatkowe parametry np. pole 
tylko do odczytu, pole obliczeniowe, 
pole state, pole zewnętrzne itd. Os- 
tatnia z wymienionych opcji jest naj- 
ciekawsza, umożliwia bowiem tworze- 
nie różnych baz tematycznych, np. 
bazę rysunków wykonanych progra- 
mem De Luxe Paint, bazę modułów 
muzycznych Soundtrackera lub bazę 
tekstów. Dodatkowo dla wszystkich 
tych pól można definiować warunki, 
które będą sprawdzane podczas 
wprowadzania informacji do danego 
pola. 

Opisy pól w dBmanie są skrom- 
niejsze. Można tu bowiem zdefiniować 
tylko typ pola i nie są dostępne wszel- 
kie dodatkowe elementy opisu z Su- 
perbase. Nie ma też możliwości 
stworzenia pola zewnętrznego. 

W dBmanie można zadeklarować 
pola: 
a). daty; 

b). liczbowe; 

c). logiczne; 

d). tekstowe - do 256 znaków; 

e). opisowe - także pole tekstowe 
o stałej długości 4000 znaków. 

Omówienia wymaga ostatnie pole. 
Jak zauważyliście, w Superbase pole 
tekstowe może zawierać 4000 zna- 
ków. Dlaczego więc twórcy dBmana 
nie dali możliwości definiowania pola 











czędzić na dysku dużo cennego 


miejsca. 

Pole opisowe jest zapisywane na 
dysku tylko wtedy, gdy wprowadzimy 
do niego jakąkolwiek wartość, pole 
puste nie będzie zapisywane. 
Gdybyśmy zaś jako pole opisowe uży- 
li pola tekstowego, wówczas niezależ- 
nie od tego czy zostało coś do niego 
wprowadzone, czy też nie, będzie ono 
na dysku zapisane jako 4000 spacji. 


Pole opisowe posiada jednak zasad- dostosowany do możliwości, którymi 


niczą wadę - nie można wykonywać 
na nim żadnych operacji (np. wyszuki- 
wania); można tylko wprowadzać, po- 
prawiać i wyprowadzać na ekran lub 
drukarkę informacje w nim zawarte. 
Interesujące mogą być także infor- 
macje dotyczące możliwości indekso- 
wania w dBmanie i Superbase. Oba 
programy zostały wyposażone w moż- 
liwość definiowania dwóch typów in- 
deksów: "normalnego" i takiego, w 


_ którym tylko raz są zawarte dublujące 


się w polu indeksowanym informacje. 


Możliwości indeksowania są jednak | 


szersze w dBmanie, pozwala on bo- 
wiem na utworzenie jednego indeksu 
z kilku pól. Zaletą drugiego z opisy- 
wanych systemów jest możliwość 
tworzenia inde<sów z pól innych niż 
tekstowe (chociaż w dBmanie to ogra- 
niczenie można obejść). 

Na koniec dwie informacje doty- 
czące ilości jednocześnie otwartych 
baz i ich indeksów w obu systemach. | 
W aBmanie można otworzyć jedno- | 
cześnie 10 baz danych i 7 indeksów 
w każdej z nich (są to dane teoretycz- | 
ne; praktycznie można od razu otwo- 
rzyć 25 plików). W Superbase można 
otworzyć do 99 baz danych i do 999 
indeksów w każdej z nich. 


Obsługa baz danych 


Ten punkt porównania potraktuję 
najbardziej skrótowo. Oba programy 
oferują bowiem podobny zestaw moż- 
liwości. Dostępne są funkcje: 

- otwierania i zamykania bazy oraz 
jej indeksów; 








= wprowadzania, kasowania i edy- 
cji informacji w bazie; 

- wyszukiwania informacji (oddziel- 
ne funkcje dla pól indeksowanych i 
dla nieindeksowanych); 

- dokonywania obliczeń z wykorzy- 
staniem informacji zawartych w ba- 
zach; 

- projektowania oraz drukowania 
raportów i etykiet; 

- obsługi całości systemu bez po- 
mocy AmigaDos u. 

Superbase jest jednak bardziej 


dysponuje Amiga. Na przyktad oprócz 
standardowych funkcji wysyłania ra- 
portu do drukarki i na ekran, można 
go odczytać z wykorzystaniem synte- 
zera mowy. Wszystkie efekty pracy 
Superbase mają ładniejszą oprawę 
graficzną. 


Automatyzacja pracy 


Podczas pracy z bazami szybko 
dojdziemy do wniosku, że niektóre z 
wykonywanych przez nas czynności 
można zautomatyzować lub że do- 
stępne w menusach opcje są zbyt 
ubogie. Rozwiązywaniu takich właśnie 
problemów służą języki programowa- 
nia dostępne w obu programach. W 
Superbase język ten nazwano DML, 
zaś w dBmanie zastosowano język 
programowania znany z dBase IIl+. W 
tym miejscu chciałbym zauważyć, że 
w rzeczywistości system menusów 
zawarty w obu programach jest tylko 
dodatkiem do tych języków, a nie 
odwrotnie (jak sądzą niektórzy użyt- 
kownicy). 

Dotychczas więcej dobrego po- 
wiedziałem o Superbase, teraz jednak 
chciałbym pochwalić dBmana. Zasto- 
sowany w nim język jest tak skon- 
struowany, aby jego opanowanie nie 
stanowiło większego problemu dla 
ludzi posługujących się językami 
strukturalnymi (np. Pascalem , C). Po- 
nieważ dotarcie do podręczników 


języka dBase Ill+ jest stosunkowo 


proste, opiszę teraz wady i zalety Su- 
perbase. 
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Pisanie programu w DML przypo- 
mina tworzenie programu w Basicu. 
DML jest bowiem tak samo bałaga- 
niarski jak Basic. Pozwala na definio- 
wanie zmiennych w dowolnym miejs- 
cu programu, stosowanie funkcji GO- 
TO niesamowicie utrudniającej zrozu- 
mienie tego, co właściwie program ro- 
bi. Cały program jest najczęściej jed- 
nolity, ograniczone są możliwości 
wykorzystania procedur oraz progra- 
mów wielopoziomowych ładowanych z 
dysku. Zastrzeżenia budzi także struk- 
tura opcji dostępnych w tym języku. 
Wydaje się bowiem, że twórcy DML 
przesadzili z rozdrabnianiem funkcji 
programu (np. polecenie SKIP dBma- 
na pozwalające przesunąć się w bazie 
o wskazaną ilość rekordów w górę lub 
w Gół zostało zamienione w DML na 
dwie instrukcje SELECT NEXT i SE- 
LECT PREVIOUS, nie można ich jed- 


nak wykorzystać w sposób prosty do / 


przemieszczenia się w bazie o więcej 
niż jeden rekord). Takich przykładów 
jest więcej. Należy jednak zwrócić 


uwagę na fakt większego dopasowa- | 


nia Superbase (a tym samym DML-a) 


do możliwości Amigi. Istnieje bowiem 


w DML'u możliwość programowania 
własnych, estetycznych i dostępnych 


I 





w typowy sposób menusów, komuni- 


katów dla użytkownika, okienek wybo- 


ru pliku, Można również korzystać z 
syntezera mowy oraz myszy. 
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Na koniec należy wspomnieć o 
wspólnej dla obu języków zasadniczej 
wadzie - jest nią brak kompilatorów. 
Nie pozwala to na przyspieszenie 
działania naszych aplikacji oraz ich 
zabezpieczenie przed dostępem osób 
niepowołanych. 

Program DML jest zapisywany w 
postąci częściowo  skompilowanej 
(tzw. tokenów) i podobno istnieje 
wersja runtime Superbase umożliwia- 
jąca uruchamianie tych aplikacji bez 
konieczności posiadania samego pro- 
gramu. 


Możliwości wymiany danych 
i aplikacji 


Znowu wracam do chwalenia Su- 
perbase. Posiada on możliwość wy- 
miany danych z takimi programami, 
jak: 

- dBase II i III; 

- Lotus 1-2-3; 

- Maxiplan; 

- Superbase (wersje o niższych 
numerach i dla innych komputerów). 

Dodatkowo system potrafi wyko- 
nać plik nazywany Mail Merge, wyko- 
rzystywany przez niektóre edytory 
tekstu do wykonywania tzw. kores- 
pondencji seryjnej (np. wydrukowania 
kilkunastu listów o jednakowej treści 
do różnych adresatów, których dane 


. zawarte są w Mail Merge). 





Natomiast dBman ma możliwość 
wymiany canych tylko z dBase III (lub 
po uruchomieniu specjalnego progra- 
mu z dBase Il). Te małe możliwości 
wymiany danych nie stanowią jednak 
większej wady, bowiem pliki zapisy- 
wane w formacie dBase są standar- 
dem rozróżnianym przez każdy sza- 
nujący się arkusz kalkulacyjny czy też 
program obsługi bazy danych (np. 
Superbase). 

Oba programy wyposażono dodat- 
kowo w możliwość wczytywania lub 
nagrywania danych w postaci plików 
ASCII, w których dane z pól bazy ob- 
jęte są cudzysłowem i oddzielone od 
siebie przecinkiem, zaś rekordy zna- 
kiem RETURN (można wymienić te 
znaki na inne). 

Możliwość ' wymiany — aplikacji 
wygląda nieco prościej, gdyż Super- 
base jest w stanie wykorzystać pro- 
gramy napisane na innych kompute- 
rach (w swoim odpowiedniku) z wyjąt- 
kiem kilku funkcji opisanych w pliku 
"Read.Me" oraz bez możliwości prze- 
noszenia form ekranowych  stwo- 
rzonych w ich edytorze. 

To samo można powiedzieć o 
dBmanie (oczywiście bez uwagi o 
edytorze form, gdyż dBman takiego 
nie posiada). W stosunku do innych 
komputerów, w wersji dla Amigi 


zmieniono niektóre instrukcje ustawia- 
jące parametry systemu (np. kolory 
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- brak możliwości programowania 
menu i wykorzystania myszy; 


ekranu) oraz dodano funkcję dokonu- 
jącą konwersji bazy dBase na format | 








dBmana. - brak kompilatora. 
Podsumowanie Zalety: 
- dyskowy help; 
1. dBman 5.0 - łatwy dostęp do dokumentacji; 
- popularny język programowania; 
wady: - możliwość wymiany aplikacji z 
- mały stopień przystosowania te- | dBase Ill+. 
go programu do możliwości Amigi; 
- mało estetyczne wykonanie pro- | 2. Superbase 
gramu; 
- za bardzo uproszczony pomocnik Wady: 
użytkownika (assist); - brak kompilatora; 
- korzystanie z systemu NTSC; - brak polskiej dokumentacji; | 











- bałaganiarski | zbyt rozdrobniony 
język programowania. 


Zalety: 

- duża estetyka programu; 

- duży stopień wykorzystania możli- 
wości Amigi; 

- możliwość definiowania własnych 
menusów i requesterów; 

- rozbudowany pomocnik użytkow- 
nika; 

- możliwość bezpośredniej wymia- 
ny danych z popularnymi programami 
dla Amigi. 0 








Słownik 


Baza danych - jest to uporządko- 


, wany zbiór informacji, najczęściej ba- 
zę danych przedstawia się w postaci 
tabeli, w której wiersze nazywa się re- 
kordami, a kolumny polami. 


Indeks - spełnia w bazie danych ro- 


| lę książkowego spisu treści. Zapisy- 
wany jest na dysku w postaci oddzie|l- 
nego pliku. Stanowi on swoistą bazę 
danych składającą się z dwóch pól. 
Pierwsze z nich to posortowane ro- 
snąco informacje z co najmniej jedne- 
go pola macierzystej bazy danych. 
Drugie pole to numer rekordu tejże 
bazy, w którym znajduje się informa- 
cja z pierwszego pola indeksu. 
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zym 


jest program  Superbase, 
wiedzą chyba wszyscy. Niektórzy 


wiedzą także, co to jest Form Desig- 
ner. Natomiast bardzo niewielu ko- 
rzysta z tego programu. Warto jednak 


po niego sięgnąć, 


wzbogaca bowiem 


obsługę programu Superbase Profes- 


Program Form Designer oferuje fir- 
ma Precision Software Ltd. razem z 
pakietem  Superbase Professional. 
Przeznaczony jest więc do wspomaga- 
nia tej bazy danych poprzez tworzenie 
graficznych formularzy ekranowych. 
Można przy jego pomocy zmienić stan- 
dardowe, "tabelkowe" ustawienie pól 
na ekranie, wzbogacić wygląd bazy 
danych o dodatkowe elementy graficz- 
ne tj. kolorowe linie, wielokąty, obrazki. 
Operacje na tekstach zostały również 
rozbudowane o możliwości zmiany 


atrybutów, justyfikacji itd. Największe 


zalety programu, to połączenia, które 
można wykonywać między programem 
w języku DML a formularzem, oraz 
możliwość bezproblemowego tworze- 
nia relacji kilku baz danych. Form De- 
signer może również służyć do projek- 
towania kształtu przeznaczonych do 
drukowania raportów. 

Jak wykorzysiać opisane powyżej 
elementy programu? Ponieważ pro- 
gram należy do dość skompliko- 
wanych, może to zająć parę kolejnych 
numerów Amigowca. Dzisiaj postaram 
się wyjaśnić działanie narzędzi gra- 
ficznych oraz menu Project i Edit. 





Oczywiście nie będę opisywał, ile razy 
trzeba nacisnąć na jakiś przycisk 
myszy, gdyż korzystanie z tego pro- 
gramu jest zbliżone do obsługi innych 
programów graficznych, np. Deluxe 
Paint. 


Suparbase 4 w trybie FORM. 
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1. Przygotowanie 


Przed uruchomieniem Form Desiq- 
nera należy sobie przygotować bazę 
danych, na której będziemy testować 
działanie opcji programu. Taką bazę 
możemy utworzyć przy pomocy progra- 
mów Superbase Professional, dBase Ill 
lub innych (o identycznej strukturze). 
Kształt bazy może być dowolny, np. 
różne długości pól (pola tekstowe, nu- 
meryczne - z różnymi atrybutami). Kil- 
ka rekordów przygotowanej bazy za- 
pełniamy danymi i zgrywamy całość na 
dyskietkę. 


2. Narzędzia 


Wszystkie podstawowe operacje 
graficzne i edytorskie, które można 
wykonać w programie, zostały zgrupo- 
wanie w dolnej części ekranu. 


LU 


ZAPISZ 


TRO I 14 E 


2 


ME "4; KOZRWWWKAWZZZYZ AZER ZRZY ZE POETA EH AMIGOWIEC 10-11/92 


Fm 








PPRPN NE YTYZYTET 


narzędziowe. 


Wybór konkretnej opcji następuje 
poprzez pojedyncze kliknięcie odpo- 
wiedniej ikonki. Mamy do wyboru na- 
stępujące funkcje: 


rysowanie wypełnionych 
prostokątów; 


rysowanie prostokątów; 


rysowanie linii; 


wpisywanie tekstów; 


wprowadzanie obrazków 
na ekran. 





Rozpocząć należy od wskazania 
obszaru, w którym powinien znaleźć 
się obrazek (podobnie jak przy rysowa- 
niu prostokąta). Po tej operacji pojawi 
się okno dialogowe, możemy wtedy 
wybrać właściwy obrazek z dyskietki i 
ustawić kilka dodatkowych opcji. 


Dodatkowe opcje: 


Use Image Palette - obrazek będzie 
wczytany w oryginalnych kolorach 
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(oczywiście spowoduje to zmianę w pa- | 
lecie kolorów Form Designera). 


Grayscale obrazek zostanie 
wczytany i poddany konwersji na od- 
cienie szarości (również spowoduje 
zmianę palety kolorów). 


Use Form Pałette - obrazek będzie | 


przedstawiony dokładnie według usta- 
wienia palety kolorów Form Designera. 


Scale (Maintain Aspect) - cały obra- 
zek mieścił się będzie w zaznaczonym 
obszarze, po przeskałowaniu dla za- 
chowania proporcji. 


Scale (Exact Fit) - obrazek wypełni 
cały zaznaczony dla niego obszar bez 
zachowania proporcji. 


No scaling - wstawianie obrazka 
bez skalowania wielkości, w zazna- 
czonym obszarze może się znaleźć 
fragment wstawianego rysunku. 


Wczytywane rysunki nie powinny 
mieć zbyt dużych formatów i nie po- 


winny posiadać większej ilości kolorów 
niż ustawiono w palecie Form Designe- 


| ra. Trzeba także zrezygnować z wczy- 








| 


tywania obrazków wykonanych w trybie 
HAM - praktycznie są niewidoczne, Ko- 
rzystając z tej tunkcji programu, należy 


Okno wyboru obrazka. 
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się także zastanowić, czy wystarczy 
nam pamięci w komputerze. 

Przed opisem dalszych funkcji, 
mała uwaga o sposobie zaznaczania 
obiektów znajdujących się na ekranie. 
Form Designer traktuje wszystko co 
znajduje się na ekranie jako osobne 
elementy graficzne (podobnie jak wek- 
torowe programy graficznej). Jeżeli 
więc chcemy zmienić jakiś atrybut 
wybranego elementu (wielkość, położe- 
nie, kolor, wzór, krój pisma, itp.), na- 
leży przedtem dany element zgrać. Do- 
konujemy tego klikając jeden raz na 
obiekt z wciśniętym klawiszem Shift 
(jeżeli klawisz Shifi nie będzie 
przytrzymany, obiekt "przyklei" się do 
kursora myszki i będzie przemieszczał 
się wraz z nim po ekranie, zmieniając 
swoje wymiary). 


zmienianie rozmiarów ele- 
mentów znajdujących się 
na ekranie: 


przemieszczanie elemen- 
tów na ekranie; 


wskażniki kolorów - lewy 
wskaźnik określa kolor 
tia (zewnętrzny prosto- 


kąt) i kolor pisma (wewnętrzny prosto- 
kąt), prawy wskaźnik wskazuje kolor, 
który będzie wykorzystany do rysowa- 
nia ramek; 


atrybuty elementów gra- 
ficznych, wszystkie ele- 
menty wykorzystane do 
tworzenia formularza mogą posiadać 


/ następujące atrybuty: 


- wypełnienie - (pierwsza ikonka z 
prawej strony), ważne dla pól z bazy 


15 m 








danych, nadając im ten atrybut można 
zmienić kolor tła na jakim są wyświetla- 
ne litery w polu (kolor tła określamy 
zewnętrznym prostokątem lewego 
wskaźnika kolorów), zmianę koloru pis- 
ma dokonujemy wewnętrznym prosto- 
kątem, 

- ramka - element zostaje obwie- 
dziony ramką w kolorze wskazanym 


przez prawy wskaźnik kolorów (środko- | 


wa ikonka), 


- ścięte rogi - rogi elementu zostają 
pochylone pod pewnym kątem. 





zmiana atrybutów tekstu: 


- powrót do normalnego tekstu; 
- pogrubienie tekstu; 

- podkreślenie tekstu; 

- pochylenie tekstu. 


Wskazanie na jedną z trzech poniżej 
podanych grup ikonek powoduje zmia- 
nę aktualnie używanego koloru, typu li- 
nii lub wypełnienia: 


kalory; 
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umieszcza na ekra- 
nie program wybra- 
nego przez nas pola 
z bazy danych. Kli- 
kamy raz na ikonkę, 
następnie na punkt, 
w którym chcemy umieścić początek 
pola. Na ekranie pojawi się okno z naz- 
wami wszystkich pól w bazie, pole 
wybieramy dwukrotnym kliknięciem. 
Jeżeli otworzyliśmy jednocześnie wię- 
cej niż jedną bazę, możemy przełączać 
między kilkoma bazami danych. 












pokazuje aktualne poło- 
żenie kursora na ekranie 
oraz jednostki długości, 
którymi opisywane jest 
położenie elementów na 
ekranie (np. w calach). 


3. Menu Project 
New - nowy formularz, 


Open: 

Form - wczytanie formularza do 
edycji z dyskietki, 

SB File - otwarcie bazy danych w 
formacie Superbase, 








dBase File - otwarcie bazy danych 
w formacie dBase III, 

Save - zapisanie formularza, 

Save as - zapisanie formularza pod 
nową nazwą, 

Flemove - skasowanie formularza z 
dyskietki, 

SB File Close - zamknięcie wybra- 
nej bazy danych. 


Okno wyboru bazy do zamknięcia. 





Directory List - wyświetla lub druku- 


je spis plików z aktualnie używanego 
katalogu, 


Status - wyświetlenie aktualnego 
statusu Form Designera (listy ot- 
wartych baz danych, spis elementów 
wraz z atrybutami itp.), na ekranie, 

| wydrukowanie lub zapisanie w postaci 
| pliku tekstowego 
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Okno dialogowe funkcji Status. 
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| Printer Setup - ustawianie parame- 
| trów wydruku. 


Print - wykonuje wydruk formularza 
na drukarce, przed rozpoczeciem dru- 
ku mamy możliwość wyboru, które ele- 
menty formularza mają być drukowane 
| (Fields - pola, Lines - linie, Images - 
| obrazki, Fields names - nazwy pól, | 

i Text - teksty, Boxes - prostokąty, Areas 
- wypełnione prostokąty); tryb pracy 
drukarki (Draft - tekstowy, Graphic - 

| graficzny) oraz sposób wypełnienia pól 

| (standardowo "X"). 


About - informacje o programie, 
autorach i właścicielu licencjonowanej 


kopii. 


Quit - jak zwykle najlepiej dopraco- 
wana funkcja programu. 


Opcja funkcji Printer Setup. 








4. Edit 


Undo - cofnięcie ostatnio wykony- 
wanej operacji. 


Cut - przeniesienie zaznaczonego 
elementu z ekranu do bufora. 


Copy - skopiowanie zaznaczonego 
elementu do bufora, bez wym ania 
go z ekranu. 


Paste - skopiowanie elementu z bu- 


fora na ekran. 


Clear - skasowanie zaznaczonego 
elementu. 


Opcje funkcji Print. 





Toołs - włączanie i wyłączanie okna 
z ikonami narzędzi. 


Snap to Grid - elementy rysowane 
na ekranie będą umieszczane w wę- 
złach "sieci", po której może prze- 
mieszczać się kursor (rozmiary "okien" 
tej "sieci" ustawiamy następną opcją. 


Ruler/Grid - uruchamianie i ustawie- 
nia parametrów sieci i liniału, które 
ułatwiają postugiwanie się programem. 


Crosshairs - powoduje, że kursor 
jest połączony z brzegiem okna przy 
pomocy linii, pomagają one dokładnie 
ustawić wskaźnik myszy na ekranie 
przy włączonym liniale. 


Auto Field names - powoduje poja- 
wienie się nazwy pola z bazy danych, 
przy każdym wywołanym na ekran for- 
mularzu. 


Reduced - powoduje pokazanie na 
ekranie całego formularza, jeżeli 








| 
| 
| 


przekracza swoją wielkością rozmiary 

ekranu, powrót do normalnych rozmia- 
| rów powoduje opcja Normal, która po- 
„ Jawia się w miejscu Reduced. 


| 5. Sprawdzamy efekty naszej 
pracy 
Po zakończeniu pracy z edytorem 
form uruchamiamy Superbase i wybie- 
ramy z menu Project funkcję Open 
Form. Wczytujemy teraz dyskietkę z 
nagranym formularzem. Dodam tutaj, 
że wraz z otwarciem formularza ot- 
worzyły się również bazy danych, dla 
których formularz został on utworzony. 
Może się zdarzyć, że pracując w Su- 
perbase 4 spowodujemy zniknięcie for- 
mularza z ekranu (np. korzystając z 
funkcji Query), do pierwotnego wyglą- 
du wracamy poprzez wybranie funkcji 
Form z menu Set. Jeżeli zauważymy 
błędy w kształcie formularza, możemy 
je poprawić wczytując po raz drugi 
Form Designera lub wybierając z menu 
Project opcję Modify Form (powyżej 1 
MB pamięci). 





I to by było wszystko na dzisiaj. 
Przewiduję jeszcze dwa odcinki opi- 
su. W następnym numerze Amigow- 
ca opiszę kolejne menu programu 
oraz wyjaśnię zasady tworzenia ra- 
portów dla drukarek. Ostatni odcinek 
tego krótkiego cyklu będzie poświę- 

 cony zasadom obsługi rełacyjnych 
, baz danych oraz sposobom łączenia 
| funkcji wykonywanych przez Form 
, Designer z programami w języku 
| DML. Życzę przyjemnej zabawy. 
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ROZWIĄZYWANIE 
SYPEŁLKÓW 





pisywany tutaj programik ucieszy 

wszystkich zapominalskich. Jest to 
bowiem połączenie elektronicznego no- 
tesu, podręcznej książki telefonicznej 
oraz wiecznego kalendarza. Ten miły 
programik nazywają DATE MATE. 


Pracę z programem rozpoczynamy 
od prostego menu, obejmującego na- 
stępujące opcje: 


- DAILY DATE MATE 

- PHONE MATE 

- SECRET SAVER 

- YEAR AT A GLANCE 
- EXIT 


Główne menu programu. 





Nie trzeba chyba nikomu tłumaczyć 
jaką funkcję wykonuje EXIT. Zajmiemy 
się więc opisem pozostałych pozycji te- 
go menu. 


1. DAILY DATE MATE 
Jest to podręczny notes elektro- 


niczny, w którym można zapisywać 
daty co ważniejszych spotkańi spraw 


do załatwienia. Po wybraniu tej opcji 
program pyta się o rok, w którym 
chcemy się znaleźć. "Przyciski" znajdu- 
jące się w oknie wyboru służą do prze- 
suwania się o dziesięciolecia. Po wska- 
zaniu roku, w taki sam sposób wybie- 
ramy miesiąc. Po chwili ujrzymy na ek- 
ranie fragment kalendarza obejmujący 
wybrany miesiąc. Klikając na cyfry do- 
wolnego dnia w kalendarzu, dowiemy 


Okno "Daily Date Mate”. 


DFELECK 
[8 STETLIŻTZTA 
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| wydrukować 





się, co musimy dokonać w wybranym 
przez nas dniu. Jeżeli korzystamy z 
Date Mate po raz pierwszy, oczywiście 
żadnych danych nie uzyskamy - należy 
je wprowadzić. 

Po kliknięciu na wybrany dzień wpi- 
sujemy naszą informację w okno, które 
pojawi się na ekranie. Zatwierizamy 
klikając na OK. Informację możemy 
przy pomocy opcji 
"PRINT" lub usunąć klikając na "Remo- 
ve AII". W oknie Daily Date Male widać 
także "przyciski" opisane jako Year, 
Month oraz Week. Służąone do usta- 
wiania o ile ma się zmienić data w ka- 
lendarzu, po naciśnięciu jednej z 
dwóch strzałek umieszczonych poniżej 
opisywanych gadżetów. Do zmiany ak- 
tualnie wyświetlanego na ekranie frag- 
mentu kalendarza służy opcja Turbo 
Time. 
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Okno "Daily Date Mate”. 





wykonujemy tak samo, jak podczas 
uruchamiania notesu. "Przycisk" DM 
pozwala na opuszczenie notesu i po- 
wrót do głównego menu programu. Do- 
dano również możliwość zmiany forma- | 
tu wyświetlanej daty, można to wyko- 
nać poprzez okienka zawierające | 


Zmianę daty przy pomocy tej funkcji | 


dzień, miesiąc i rok. 
2. Phone Mate 


Jest to podręczna książka telefo- | 
niczna. Po lewej stronie ekranu wi- 
dzimy okno z petnymi danymi pierw- 
szej z zapisanych w niej osób, prawą 
stronę zajmuje okno zawierające tylko 
skrócone dane. Chcąc obejrzeć pełne 
dane jakiejkolwiek osoby, należy wy- 
brać daną osobę pojedynczym kliknię- 
ciem lewego klawisza myszki. W oknie 
po prawej stronie znajdują się tylko 
nazwiska ludzi rozpoczynające się na 
jedną literę. Chcąc dostać się do da- | 
nych innych osób, należy wybrać jedną 
ze znajdujących się po prawej stronie 
ekranu liter, wskazując tym samym na 
inną grupę nazwisk. Do zapamiętania 
bardzo ważnych telefonów zarezerwo- 
wano specjalny spis, do którego mamy 
dostęp po wybraniu funkcji "Quick 
Call". Wprowadzanie danych polega na 
wypełnianiu znajdującej się po lewej 
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stronie ekranu tabelki. Dane są zapisy- 
wane na dyskietce po zatwierdzeniu 

funkcją OK. Skasować numer telefonu 

wybranej osoby można poprzez opcję 

"Remove", a spis osób drukujemy 
korzystając z funkcji "Print". Pustą ta- 
belkę dla nowego numeru telefoniczne- 
go zakładamy poprzez funkcję "New". 
Na ekranie Phone Mate można znaleźć 
jeszcze znaczki strzałek, służąch do 





Okno "Year at a Glance".. 





_ przesuwania się po dłuższych spisach 


numerów oraz gadżet DM o opisanym 
poprzednio działaniu. 


3. Secret Saver 


Notatnik elektroniczny o możliwo- 
ściach i sposobie obsługi identycznym, 
jak w przypadku "Daily Date Mate”, 
lecz informacje w nim zawarte są do- 
stępne dopiero po podaniu prawidłowe- 
go hasła. Informacje wprowadzane w 
"Daily Date Mate" oraz w "Secret Sa- 
ver" są zapisywane w oddzielnych pli- 
kach, co powoduje, że dane z pierw- 
szego notatnika są niewidoczne dla 
drugiego notatnika i odwrotnie. 


4. Year at a Glance 


Ostatnia z opcji głównego menu 
"Date Mate”. Zbliżona w swojej funkcji 
do elektronicznego notesu, z jedną 
tylko różnicą, na ekranie widać kalen- 
darz całoroczny, a nie tylko jeden mie- 
siąc. Wszystkie pozostałe funkcje ob- 
sługiwane są tak samo, jak w "Daily 
Date Mate". 


I to by było na tyle. Programik jest 
bardzo prosty w obsłudze, lecz sku- 
teczny w działaniu i powinien rozwią- 
zać odwieczny problem supełków na 
chusteczkach. Q 
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est wiele programów pracujących na 

plikach. Najsłynniejszym z nich jest 
chyba Norton Commander na IBMa. Jego 
odpowiednikiem na Amidze był swego 
czasu Disk Master. Jego miejsce bez- 
sprzecznie zajął, na co wskazują wy- 
niki naszej ankiety, Directory Opus. Jak 


mawiali starożytni Rzymianie, „Opus 
supra cetera , czyli dzieło ponad inne 


doskonałe... 


Zacznijmy nietypowo - od wad 
programu 


Directory Opus ma jedną niesamo- 
witą wadę, która przekreśla jego uży- 
wanie przez wszystkich zniecierpli- 
wionych posiadaczy Amigi 500. Jest to 
bowiem absolutnie profesjonalny pro- 
gram. Jako taki, oczywiście, jest uży- 
wany ludzi, którzy z komputerami mają 
do czynienia na codzień i wiedzą, co to 
znaczy "Carpe diem", czyli oszczędzaj 
czas”). Profesjonaliści mają zaś profe- 
sjonalny sprzęt (od 2 MB RAMu 
wzwyż, dysk twardy). Na takim sprzę- 
cie Opus czuje się najlepiej - odpala 
się szybko i zajmuje stosunkowo mało 


pamięci (no bo czymże jest 300 kB. 


RAM'u wobec kilku MB). Oczywiście, 
można go używać na zwykłej Amidze 
500 (no, powiedzmy, wyposażonej w 
minimum 1MB pamięci). Gdy już odpa- 
limy Opusa, staniemy oko w oko z po- 
tężnym narzędziem, które otworzy nam 
świat AMIGI. Opus nie tylko zastępuje 
system, ale również (tam gdzie sytua- 
cja tego wymaga) w pełni z nim 
współdziała. 


A jednak kilka stów zachęty 


Opus jest programem, w którym 
autorzy położyli największy nacisk na 
wygodę obsługi i po poprzednich kilku 
wersjach programu (obarczonych nie- 
wielkimi niedociągnięciami), zbliżyli się 
do granicy, której po prostu przekro- 
czyć się nie dą. Oczywiście, wymaga 
to w początkowej fazie współdziałania 
z programem, wyczulenia się na spo- 
sób jego funkcjonowania; zrozumienia, 
że każde kliknięcie myszą może wy- 
wołać coś innego. Gdy jednak funkcje 
Opusa staną się przedłużeniem naszej 
ręki, czy nawet wyobraźni, obsiuga pli- 
ków nie będzie miała przed nami 
żadnych ciemnych stron, tak dobrze 
znanych wszystkim użytkownikom. CLI 
czy nawet WorkBencha. Dopiero dzięki 
Opusowi będziemy mogli w pełni zapa- 
nować nad systemem. 


A jakby tak coś innego? 


Z  Opusa można uruchomić 





dowolnie wybrany sposób: 

- równocześnie z Opusem, jako 
oddzielny task, 

- z Opusa (nie warto, ponieważ 
wywołuje to jego zablokowanie), 

- z otwarciem lub bez okna CL. 


Również nie stanowi żadnego pro- 
blemu uruchamianie programów napi- 
sanych z poleceń CLI, czy napisanych 
w AREXXie. (EXECUTABLE, BATCH, 
AREXX). Więcej! Opus potrafi rozpo- 
znać dopiski przy plikach, np: 


„anim - animacja 
.z00  - pakunek w formacie zoo 
„arc _ - pakunek w formacie arc 


„ha  - pakunek w formacie Iha 

„zh _ - pakunek w formacie lzh 

„deck - programik w CanDo 

„pic  - zwykły rysunek 

„hex  - plik rozpisany w systemie 
szesnastkowym 


(... itp.) 


i po ich rozpoznaniu podjąć odpo- 
wiednie działanie. 


Z demokracją na codzień 


W programie w pełni uwzględniono 
zasady demokracji, czego absolutnie 
nie da się powiedzieć o Nortonie. W 
Opusie nie tylko można dowolnie po- 
ustawiać gadgety, na które klikamy. 
Każdy z gadgetów może mieć dowolną 
nazwę (9 liter) i spełniać dowolną 
funkcję. Podobnie rzecz się ma z me- 
nusami i z wymienionymi przed chwilą 
plikami - każda końcówka może wy- 
woływać dowolną reakcję. Oprócz tego 
sama możliwość użycia 16 dowolnie 


, wybranych kolorów (gdy wystarczą, 


wierzcie mi, tylko 4 kolory), świadczy o 
otwartej (na demokrację) koncepcji 


praktycznie każdy inny program i to na | programu. 
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Nigdy za wiele informacji! 


Oprócz podstawowych 
funkcji, które spełnia Opus, jest 
to program informacyjny. Infor- 
muje nas mianowicie o dostęp- 
nej pamięc, o nazwach 
dysków i dostępnej na nich 
"przestrzeni". Wyświetlone są 
również informacje o plikach - 
ich wielkości, dacie ostatniego 
zapisu i bitach 'sterujących". 
Nie brakuje oczywiście intor- 
macji o aktualnej godzinie i da- 
cie. Bez problemu też (klikając 
na literkę "E") możemy uzy- 
skać informacje o błędach sys- 
temowych i sposobach poste- 
powania w przypadku ich wy- 
stąpienia. Wszystkie te infor- 
macje są cały czas aktualizo- 
wane i dopasowywane do sy- 
tuacji. | tak np. w momencie 
wczytywania rysunku, program 
podaje nam jego wielkość i 
ilość kolorów użytych do jego 
stworzenia, zaś przy tekście 
wiemy, na której linii się znaj- 
dujemy, ile linii pozostało nam 
do końca tekstu, no i oczywiś- 
cie jak się dany tekst nazywa. 
Informacje niby banalne, ale 
jak że trudno często bez nich 
żyć i jak bardzo denerwują pro- 
gramy, które ich nie podają 
(patrz. DiskMaster 8 Text). Zu- 
pełnie innym rozdziałem są in- 
formacje o funkcjonowaniu sa- 
mego Opusa - tzw. help. Wy- 
starczy kliknąć na "?" i potem 
na odpowiednią funkcję, aby 
pojawił się na ekranie krótki 
tekst wyjaśniający jej dziatanie. 


Skromny i zawsze na miejscu 





Opus mimo tak wielu zalet jest pro- 
gramem niezwykle skromnym. Można 
wprawdzie, 'odmalować' go w szesna- 
stu kolorach, ale są one ukryte za mas- 
ką 4 szarawych kolorów podstawo- 
wych. Skromność Opusa najwyraźniej 
ukazuje się w momencie kliknięcia na 
klawisz "I" (lconity). Opus przechodzi 
wtedy w stan zwinięcia - odsuwa się na 
bok i czeka. Oczywiście jeśli sobie 
będziemy tego życzyć poinformuje nas 
o aktualnym czasie | o obłożeniu pa- 
mięci RAM, a nawet o procentowym 


| 











| 


P 


wykorzystania pracy procesora! Można 
go przywołać z powrotem do życia, kli- 
kając na zwinięte okienko lewym i pra- 
wym klawiszem myszy. Istnieje jeszcze 
jedna możliwość przywoływania i cho- 
wania Opusa (tym razem bez zwijania). 
Wystarczy tylko nacisnąć równocześ- 
nie kombinację klawiszy lewy Alt-Shift- 
Ct... i jeszcze raz. Efekt ten chyba po 
raz pierwszy zostat zastosowany w 
edytorze CygnusEd (prawy Alt-Shift- 
Return), tutaj został rozwinięty jeszcze 
bardziej (2 funkcje zamiast jednej). 
Oczywiście kombinację tych klawiszy 
można dowolnie zmienić... Innym prze- 
jawem skromności Opusa jest sposób 
jego uruchamiania. Wystarczy wpisać 
np. w Startup-Sequence: 


DirectoryOpus -i 


W ten sposób program nie tylko 
uruchomi się w postaci zwinietej, ale 
automatycznie zwolni task, z którego 
został uruchomiony. Jest to cecha pro- 
gramów pisa nych nowocześnie, gdzie 
twórcy nie wyznają zasady 'po nas 


_ choćby potop". 


Pliki i ścieżki 


Przejdźmy teraz do najważniejszej 
fukcji Opusa, jaką jest wyszukiwanie 
odpowiednich piików w gąszczach ami- 
gowych ścieżek. Idea działania progra- 
mu jest niezwykle prosta (jak każda ge- 
nialna idea). Ekran Opusa dzieli się na 
3 części i belkę górną. Części lewa i 
prawa, to najzwyklejsze okna służące 
do wyświetlania i operacji na plikach. 


Część dolna to zestaw gadgetów z naj- | 


potrzebniejszymi funkcjami. Wystarczy 
teraz zaznaczyć jakiś plik po lewej lub 
prawej stronie (okno stanie się auto- 
matycznie aktywne) i wcisnąć gadget 
żądanej operacji. Czasami, przy ope- 
racjach, które wykonujemy najczęściej, 
wystarczy tylko dwa razy kliknąć na 
dany plik, a program automatycznie 
wczyta go i wyświetli w postaci tekstu, 
rysunku czy też odegra dźwięk, który 
się w tam ukrywa. W ten sposób moż- 
na też na przykład odtwarzać animacje 
i sprawdzać zawartość pakunków wy- 
konanych choćby Iharkiem. 

UWAGA: Opus korzysta z całej 
masy programików pomocniczych - ich 
brak powoduje niemożność wykonania 
niektórych poleceń! 


Szuflady oznaczone innym (dowol- 
nie wybranym...) kolorem otwieramy, 





| klikając na nie dwa razy. Możemy też 
przegladać zawartość szuflady i tego, 
co się znajduje na dysku "obok" niej. 
Wystarczy w tym celu kliknąć raz na 
szufladę | w miarę szybko kliknąć 
gdziekolwiek w oknie przeciwnym. Szu- 
flada zostanie otwarta właśnie tam, a 
nie gdzie indziej. Opus dysponuje ca- 
łym systemem poruszania się po wy- 
świetlanych plikach i szufladach. Moż- 
na wyszukiwać szuflady od dowolnie 
wybranej litery początkowej - wystarczy 
ją po prostu wcisnąć. Jeżeli chcemy w 
ten sposób przejrzeć pliki, musimy 
jedynie przedtem nacisnąć i przy- 
trzymać klawisz Shift. Skakać 'po ok- 
nie' można za pomocą myszki i piono- 
wej belki oraz strzałek, a także przy 
użyciu klawiatury - wciskając kursor 
bądź też Shift+kursor lub ewentualnie 
Ctrl+kursor. 


Gdy znudzi nam się tekstowa forma 
pokazywania szuflad i będziemy chcieli 
trochę pobuszować, wystarczy wcisnąć 
| prawy (sic!) klawisz myszy nad literką 
"A" umieszczoną pośrodku - pojawi się 
drzewko, tak jak to się czasami dzieje 
w X-Tree. 


A jak przeskoczyć z okna do okna, 
nie zaznaczając żadnego pliku za po- 
mocą klawisza myszki? Wystarczy (w 
| trakcie, gdy Opus jest aktywny) kliknąć 
| prawym klawiszem na okno przeciw- 





stawne. Prawda, że tu się nic nie mar- 
nuje... 


Rzecz wyboru 


Zastanówmy się przez chwilę, jakie 
mamy możliwości selekcji plików i szu- 
flad, na których chcemy wykonać jakąś 
operację. Oczywiście możemy za- 
znaczyć wszystko, używając gadgelu 

"ALL". Możemy zaznaczyć kilka plików 
przy pomocy klikania na nie myszą lub 
przesuwania  'klikniętejj myszy nad 

| nowymi obszarami. Możemy też wy- 


brać kilka plików, na których nie chce- 
my wykonywać żadnej operacji i klik- 
nąć na wspomniany gadget "ALL", tym 
razem prawym klawiszem myszy. Elekt 
murowany - zaznaczenie plików zosta- 
nie jakby odwrócone. 


Wygodniejsze jednak okazuje się 
czasami zaznaczenie np. wszystkich 
plików z dopiskiem .pic. A może tak 
wszystkie pliki zaczynające się na literę 
| "C", albo pliki nie mające w swej naz- 

wie słówka PL? Dla Opusa jest to 
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fraszka. 


jedynie 
lewym klawiszem myszy na gadget *S" 
(Select). Pojawi się okienko, do które- 
go powinniśmy wpisać wybraną nazwę 
lub wzór, według którego program ma 
zaznaczyć pliki i szuilady. I tak: 


Wystarczy kliknąć | 


? - znak ten zastępuje pojedynczą 
literę, 

% - zastępuje znak nie istniejący 
(np. w zestawieniu: n?l1%c zostanie 
zaznaczony zarówno wyraz nic, jak 
i'ne', 

t - zastępuje dowolną liczbę znaku 
występującego po nim (od zera po- | 
cząwszy, np. nia odpowiada: n, na, | 
naaaa itp. 

- zastępuje dowolne znaki w do- 
wolnej liczbie, np. *.pic - spowoduje | 
zaznaczenie wszystkich znaków z do- 
piskiem 'pic', | 

() - otacza sekwencję lub (OR) | 
(dużylmatylśredni) - jeśli dane słowo | 
wystąpi, plik zostanie zaznaczony, 

= - jest przeczeniem np. —(.pl) - 
zaznaczone zostaną tylko pliki nie po- 
siadające dopisku 'pl', 

' - umożliwia zastosowanie każdego 
z wyżej wymienionych znaków, jako 
znaku normalnego np: *** zaznaczy 
wszystkie pliki, w których znajduje się 
chociaż jedna gwiazdka (proszę zwró- 
cić uwagę, że w tym zapisie tylko jedna 
gwiazdka jest faktycznie gwiazdką). 


Ulubieńcy Inspektora Gadgeta 


Nie będziemy tutaj poświęcać wię- | 
cej miejsca tak dobrze wszystkim 
znanym gadgetom, jak np. MAKEDIR, 
PARENT, NONE, DELETE czy RENA- 
ME. Zajmiemy się kilkoma gadgetami, 
które nie występują normalnie w innych 
tego typu programach, a których zasto- 
sowanie może być czasami niezwykle 
ciekawe. 


Moim zdaniem należa do nich: 

DATESTAMP - powoduje zmianę 
daty przy zapisywanym pliku (czasami 
warto, aby ktoś myślał, że jednak 
wcześniej poszliśmy spać); 

BYTE - pokazuje ilość miejsca zaj- 
mowanego przez zaznaczone pliki 
i czy pliki te zmieszczą się na przeciw- 
leżącym dysku; 

HUNT - umożliwia poszukiwanie pii- 
ku - parametry do wpisania jak przy 
gadgecie "S"; 

SEARCH - poluje na kawałek tek- 
stu, który gdzieś tam może się znajdo- 
wać - wystarczy go po prostu wpisać. 
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Literki kontrolne podobnie jak w gadge- | 
cie powyzej; 

ENCRYPT - jest gadgetem skiero- 
wanym przeciwko ciekawskim kole- 
gom, którzy nam czasami bez pozwole- 
nia grzebią po dyskach, odkrywając 
listy miłosne pisane do ukochanej, przy 
pomocy ukochanej (Amigi). Wystarczy | 
podać tylko hasełko, które się dobrze 
zapamięta i przerzucić tekst z jednej 
szuflady do drugiej. Otrzymamy zaszy- 
frowany już tekst. W celu jego odszy- | 
frowania należy wpisać to samo hasta 
poprzedzone jednak znakiem "-". Jeśli 
zdarzy się nam zapomnieć o tym zna- 
ku, to otrzymany tekst będzie podwój- 


nie zaszyfrowany. | 


Również ciekawymi, choć nie 
wymagającymi chyba tak dokładnych 
objaśnień, są gadgety: 

RUN - uruchamia zaznaczony pro- | 
gram(y); 

EXECUTE (jak RUN, ale RMB) - 
uruchamia programy złożone z komend 
GLI lub w razie braku zaznaczenia pli- 
ku źródłowego, otwiera okno GLI, w 
które możemy wpisywać, co tylko du- 
sza zapragnie; 

EDIT - niby zwykły edytor, ale moż- | 
na lam podstawić nawet CEDa!, raczej 
na szybszych Amigach. 


Wielka czwórka 


Jak się pewnie domyślacie chodzi o 
cztery małe gadgety umieszczone po- 
środku ekranu. Gadgety te mają po- 
dwójne funkcje. 





B - Buffer list (lista buforów) i teraz 


| naciskając: 


LMB - ukazuje listę aktywnych (tzn. 
dostępnych) buforów; 

RMB - kasuje wszystkie bufory, za 
wyjątkiem tych, które są aktualnie wy- 
świetlane. 

UWAGA: po buforach można prze- 
mieszczać się przy pomocy poziomych 


, strzałek, znajdujących się poniżej belki. 


R - Reselect i teraz naciskając: 

LBM - ponowna selekcja tego, co 
przed chwilą było wybrane. Jeżeli dany 
plik w międzyczasie uległ kasacji (np. 


, na skutek działania innego programu 


lub zmiany bufora na stary), to nie zo- 
stanie wybrany; 

RMB - powoduje ponowne wczyta- 
nie danej ścieżki (odnowienie jej). 


S - Select i teraz naciskając: 

LMB - uaktywnia funkcję selekcji 
plików (patrz wyżej); 

RMB - wywotuje listę wszystkich u- 
rządzeń, również utworzonych przy po- 
mocy ASSIGN (logicznych). 


A - ARexx i teraz naciskając: 

LMB - uaktywnia funkcje ARexxa 
(można za jej pomocą uruchamiać pro- 
gramy napisane w tym języku); 

RMB - pokazuje zawartość katalo- 
gu aktualnego urządzenia w formie 
drzewka. 


Kucharz poleca, czyli menu 


Ww Opusie do dyspozycji mamy 2 
menu firmowe i 3 menusy, które 
możemy sobie sami ułożyć. Pierwsze 
menu jest dosyć standardowe (ikonifi- 
kacja, błędy, about itp.). Z drugiego 
menu możemy obsługiwać dyskietkę 
tzn. zmieniać jej nazwę, kopiować, for- 
matować, czy też wreszcie wydruko- 
wać (np. jako plik) zawartość katalogu, 
aktualnie wyświetlanego w aktywnym 
oknie. Ciekawą opcją jest "Add buf- 
ters'. Opcja ta, podobnie jak polecenie 
z GLI, przeznacza odpowiednią ilość 
pamięci jako bufor dysku, co powoduje 
szybszy dostęp do katalogu dyskietki, 
czy też (w zależności od wielkości bu- 
fora i ilości zawartej w nim informacji), 
ponowne wczytanie jakiegoś pliku. Do 
dyspozycji pozostają nam jeszcze 
3 menusy, które możemy zapełnić two- 
rami własnej produkcji, czy innymi 
ciekawymi rzeczami znalezionymi na 
dyskietkach Public Domain. Dzięki 
nim można bezboleśnie przeprowadzić 
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np. inicjalizację drukarki, czy też uru- 
chomić dowolną grę (no. może nie 


wszystkie dadzą się uruchomić, ale to 


nie jest wina twórców Opusa). 
Konfiguracja na miarę 


Wszystkie parametry, 
według któ rych działa 
Opus ustawia się po 
wybraniu opcji Configure 
(gadget "C"). Można tam 
nie tylko ustalić wygląd 
programu, a także kolory 
zaznaczanych plików, 
szuflad itp. Jak to stwier- 
dził jeden z moich kole- 
gów, nie da się tu jedy- 
nie rysować aniołków. 
Programikiem konfigu- 
racyjnym można  usta- 
lić praktycznie wszystko, 
co wiąże się z żywotnymi 
funkcjami Opusa. Można 
zabezpieczyć się przed 
pochopnym skasowaniem 
plików, czy pełnych szu- 
ilad; ustalić czy ścieżki 
będą podawane w formie 
rozwiniętej, czy skróco- 
nej, itd., itp. Oprócz tego 
wszystkiego, 
usta lić jak mają być 
wykonywane poszczegól- 
ne programy, na jakie 
końcówki program ma 
zwracać uwagę, jak ma 
się zachować w przy- 
padku wystąpienia biędu 
itp. 


Dla omówienia tych 
wszystkich funkcji nale- 
żałoby napisać osobny ar- 
lykut, wydaje mi się jed- 
nak, że nie byłby to naj- 
bardziej interesujący frag- 
ment AMIGOWCA. Propo- 
nuję uczyć się obsługi pro- 
gramu w trakcie konkret- 
nej pracy, trzeba tylko 
wiedzieć, czego się po- 
trzebuje! 
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Chciałbym W 
czytelników na literki w 
klamrach, które ustalają 
co ma się dziać z nazwą 
danego pliku, a które to 





(d) - dołącza ścieżkę docelową do | 
wykonywanej funkcji; | 

(dr) - dołącza ścieżkę docelową 
i powoduje ponowne wczytanie katalo- 
gu; 

(Dr) - powoduje ponowne wczytanie 
ścieżki docelowej bez włączania jej do 
wykonywanej funkcji; 
| 1f) - nazwa pierwszego wybranego | 











pliku zostaje dołączona do funkcji; 
tfu) - jak 4fj, lecz plik pozostaje w 
dalszym ciągu wybrany; | 
(F) - dołącza wszystkie zaznaczone 
, pozycje, jeżeli przekroczona zostanie | 
| liczba 256 liter, nastąpi ponowne wyko- 
nanie funkcji z dołączeniem pozo- 
stałych pozycji; 
(Fu) - jak 4F), z tą różnicą, że pliki 
pozostają nadal ane; 
| fo) - jak ff), z tym, że dołączana jest | 
tylko nazwa, nie zaś ścieżka; 
| fou) - jak 40), ale nazwa pozo staje 
nadal zaznaczona; 
O) - jak (F), ale bez dołączania | 
ścieżki; 
(Qu) - jak (O), ale z pozostawie- 
niem zaznaczonych nazw; | 
18) - dołącza do funkcji ścieżkę pier- 








| wotną, podaną w aktywnym oknie; | 


(sr) - jak fs), ale dodatkowo powo- 
duje ponowne wczytanie tej ścieżki po 


możemy | wykonaniu funkcji; 


151) - ponowne wczytanie ścieżki, 





age | 


ustalenia używane są przy 
wykonywaniu własnych 
programików: | 








ale bez uprzedniego przekazywania 
ścieżki, 


W praktyce te tajemnicze literki 
wywołane z Opusa zamieniają się 
w nazwy i ścieżki dostępu do plików - 
jest to niezbędne dla prawidłowego 
wykonania niektórych programów. 
Przecież nie wszystko musi być za 
każdym razem wpisywane ręcznie 
z GLI! 


Widoki na przyszłość 


Opisywałem tutaj wersję 3.41 pro- 
gramu Directory Opus, rozprowadzaną 
przez lirmę INOVAtronics, 8499 Green- 
Ville Ave.4209b, DALLAS, Texas, 
75231 USA. Jednak z tego, co mi 
wiadomo, istnieją już nowsze wersje 
programu, w których dosyć znacznie 
zmieniono wygląd okna kanfigura- 
cyjnego. Jestem jednak przekonany, 
że nie wpłynie to zbytnio na cechy sa- 
mego Opusa i jest jedynie dalszym us- 
prawnieniem i tak już prawie dosko- 
nałego programu. Q 


*) "Carpe diem" oczywiście ozna- 
cza 'Chwytaj dzień" autor jednak 
uważa, że może to być aluzja do osz- 
czędzania własnego czasu. 
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NOWINKI PD | 


Jak zapewne już wiecie, nasza ami- 
gowa biblioteka PD nie jest jedyną na 
świecie. Prawdopodobnie jest naj- 
mniejszą biblioteką programów PD. Nie | 
oszukujmy się również, że jesteśmy | 
pierwsi, gdyż cała zabawa w groma- 
dzenie programów PD zaczęła się 
bardzo dawno temu. Niektóre z naj- 
starszych bibliotek zawierają już po kil- | 
ka tysięcy programów. A oto mała 
porcja informacji o ciekawych progra- 
mach, do wyszukania w popularnych 
bibliotekach programów PD. 


TETREN 
(Disk 1966/17 Bit) 


Znacie? To zagrajcie w kolejną 
wersję gry Tetris. Możemy się jedynie 
domyślać, że nazwę TETREN autor 
wymyślił celowo dla zmylenia miłośni- 
ków Tetrisa (chóć tych największych 
maniaków przyciąga już sam przedros- 
tek "TETR"). Mimo tego, gra do złudze- 
nia przypomina pierwowzór. Posiada 
oczywiście kilka ciekawych rozwiązań, 
co plasuje ją na czołowej pozycji w 
swojej klasie. Przede wszystkim dopra- 
cowane zostało przemieszczanie się 
'klocków" i jest teraz znacznie płyn- 
niejsze. Poziomy trudności zmieniają 
się kolejno po sobie i są oznaczone ok- 
reślonym kodem. Można więc podać 
hasło i przejść od razu do najtrudnie- 
szego poziomu. Wspomnę jeszcze tu- 
taj, że gra uzyskała bardzo wysoką 
ocenę (9/10) czasopisma AMIGA 
USER. 





CYCLOPS 
(Disk 1964/17 Bit) 


dane dalszej obróbce przy pomocy 


innych programów. Tworzenie obrazu | 
odbywa się na podstawie kilku para- 


metrów, podanych przez użytkownika. 
Obraz możemy zapisać w jednym z 


dwóch formatów: RAW lub IFF. Obraz- 


ki rysują się bardzo szybko i mogą zo- 
stać dodatkowo przekształcone, np. 
przez dodanie efektu odbicia lustrzane- 
go czy cyklicznego powielania. Na 
dyskietce znajduje się również małe 
demo z gotowymi przykładami wyko- 
nanych w ten sposób rysunków. 


TERMINATOR 3 
(Disk D765/NBS) 


Motywem przewodnim tej wspa- 
niałej animacji jest historia żywcem 
ściągnięta z filmu Terminator 2. Oglą- 
damy fragment wojny prowadzonej po- 
między ludźmi a  bezwzględnymi 
maszynami. Jeden z terminatorów (Ar- 
nie), stojący pa stronie gatunku homo 
sapiens, zaciekle walczy z dość 
nieprzyjaznymi maszynami typu ED- 
208 (robot-strażnik znany z filmu Robo- 
Cop). Oczywiście wszystko się kończy 
efektownym pojedynkiem Dobra ze 
Złem. Wspaniała grafika i dźwięk spra- 
wiają, że ten krótki "film" wart jest zo- 
baczenia. 


ASTRO 22 
(Disk 1961/17 Bit) 


Ten program przyda się miłośnikom 
astrologii. Służy do rysowania mapy 
nieba w zależności od czasu i miejsca 
obserwacji. Po podaniu kilku nie- 
zbędnych parametrów, komputer rysuje 
położenie planet i znaków zodiaku. Kto 


| nie wie jak interpretować mapy nieba 


_ powinien wypożyczyć odpowiednią lite- 


Jest to programik do tworzenia gra- 
fiki opartej na efekcie plazmy. Stworzo- 
ne rysunki mogą zostać użyte jako | 
podkład ekranu Workbencha, albo pod- 


raturę i podszkolić się w temacie. Nato- 
miast dla rasowych astrologów pro- 
gram ASTRO będzie niewątpliwą 
atrakcją. 


FILEMINDE 
(Fish 606) 


Służy do zarządzania plikami i kata- 
logami na twardym dysku. Pozwala na 
zobrazowanie zawartości dysku w spo- 
sób graficzny oraz na szybkie przeno- 
szenie plików między katalogami. Cała 
sztuczka polega na tym, że program 
tworzy w pamięci komputera obraz za- 
wartości dysku przedstawiony w posta- 
ci tzw. "drzewa”, a następnie wyświetla 
na ekranie prostą do przyswojenia in- 
formację. Po utworzeniu "drzewa" moż- 
na wykorzystać wiele użytecznych op- 
cji. Można kopiować lub przenosić pliki 
bądź inne struktury "drzewa", wyszuki- 
wać i wyświetlać pliki tekstowe lub 
obrazki, a nawet drukować pliki teksto- 
we na drukarce. Oczywiście można 
zmieniać nazwy i komentarze, kody za- 
bezpieczenia, daty zapisu plików. Pro- 
gram umożliwia wywołanie dowolnego 
edytora tekstu oraz uruchomienie okna 
CLI lub SHELL. Niewątpliwą zaletą 
progamu jest jego prostota i łatwość 
obsługi. 


MTV-HACK 
(Disk 16/Amiga User) 


Programik, który z praktycznego 
punktu widzenia mógłby nie istnieć. 
Dlaczego? Ponieważ należy do dość 
licznej grupy programów, które tworzą 
szaloni programiści, po uzmysłowieniu 
sobie ogromu wszechświata i po ko- 
lejnych próbach znalezienia odpowie- 
dzi na pytanie o sens istnienia. 
Jedynym zadaniem tego typu progra- 
mów jest "drażnienie" oczu i uczuć e- 
stetycznych zdrowych ludzi. Po urucho- 
mieniu programu, w prawym, górnym 
rogu ekranu Workbencha ukazuje się 
malutkie, wszystkim dobrze znane, lo- 
go telewizji muzycznej MTV. Aby było 
śmieszniej, jest to bardzo ruchliwe 
stworzonko...D 


mu 24) RZEKA EEE ET ORZEC ZZY CZY EZR TOWERS ZE ZEŃ A MIGOWIEC 10-11/92 


Amigowy PD4£10 


No i mamy maty jubileusz. Tak, to 
już dziesiąty, nie licząc dodatków spe- 
cjalnych, dysk Amigowego PD. Z tej 
właśnie okazji chciałbym podziękować | 
wszystkim tym, którzy poprzez swoje | 
prace współtworzą naszą bibliotekę 
PD. Na najnowszym dysku znajdują się 
również programy nadesłane przez 
naszych Czytelników. Jeszcze raz - 
WIELKIE DZIĘKI! 


Dla tych, którzy nie mają dostępu 
do starszych numerów AMIGOWCA . 
publikujemy spis zawartości poprzed- 
nich dyskietek naszej biblioteki: 


AMIGOWY PD 41 

1. DIRMASTER - program do two- 
rzenia spisu własnych programów. 

2. BADFORMAT - program do u- 
sprawniania uszkodzonych dyskietek. 

3. SPEEDDISK - program testujący 
jakość napędów dyskowych. 

4. SCREENX - program do "wycią- 
gania" obrazków graficznych. 

5. CHINA CHALLENGE - jedna z 
wersji popularnej gry Shanghai. 

6. SSCHAN - moduł muzyczny. 


AMIGOWY PD £2 

1. TICTACTOE - gra w "kółko i 
krzyżyk”. 

2. CALCKEY - kalkulator. 

3. DOSERROR - program opisujący 
komunikaty błędów AmigaDOS, 

4. LOTTO - symulator LOTTOMA- 
TU. 

5. SYSINFO - program podający 
pełną informację o systemie. 

6. EGYPTREMIX - moduł muzycz- 
ny. 

7. FIRE, WATER, AIR - modut mu- 
zyczny. 

8. DIODA - program w asemblerze. 

9. ANIMACJA - wykonana przy 
pomocy programów Imagine i Vista 
Pro. 


AMIGOWY PD 43 

1. KLONDIKE - komputerowy pas- 
jans. 

2. ARRIBA - zestaw zabawnych 
sygnałów dźwiękowych. 

3. RRD - automatycznie ładujący 
się RAM DISK. 
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4. PARNET 2.40 - Amiga w sieci. 
5. MED 3.00 - program muzyczny. 
6. CONFUSED - utwór muzyczny 


skomponowany przy pomocy programu 
MED. 


7. JĘZYK C - listingi programów do 


Amigowego Kursu C. 


8. VIRUS CHECKER - wspaniały | 


program antywirusowy. 


AMIGOWY PD4£4 

1. GO-MOKU - gra logiczna. 

2. TYPIST - program do nauki 
maszynopisania. 

3. LEFTY MOUSE - obsługa myszki 
dla leworęcznych. 

4. GPRINT - poprawianie jakości 
wydruku rysunków. 

5. DIRECTORY OPUS 2 - demon- 
stracyjna wersja świetnego programu 
narzędziowego. 

6. WILDDOGLAND - 
zyczny. 

7. JĘZYK C - zestaw listingów z 
kursu języka "C". 


moduł mu- 


AMIGOWY PD£5 

1. CHEAT'S BANK - zbiór ułatwień 
do 134 gier. 

2. FILESCANER v1.1 - wyświetla 
strukturę plików, 

3. POCHODNA - obliczanie po- | 
chodnej funkcji. 

4. WYKRESY - 
dwóch zmiennych. 

5. WELLTRIX - trójwymiarowy Te- 
tris. 

6. ENIGMOTOM - moduł muzyczny. | 

7. JĘZYK C - zestaw listingów z 
kursu "C". | 

8. ANIMACJA - wykonana przy po- 
mocy programu DPaint IV. | 


wykresy funkcji 


AMIGOWY PD;+6 

1. BIO-RYTM v2.25 - sprawdź swój 
biorytm. 

2. DESTROY - zerowanie pamięci 
po resecie. 

3. IBEM v 1.05 - emulator IBM z 
grafiką. 

4. KONWERSJA vi.1 - przenosze- 
nie standardów polskich znaków. 

5. TEST ANTY v1.11 - antywirus, 

6. TECHNOTOM - moduł mu- 
zyczny. 
7. JĘZYK C - listing programu kursu | 





8. KAP-OTHELLO - gra logiczna 
*Odwracanka". 


AMIGOWY PD47 

1. SŁÓWKA - program do testowa- 
nia znajomości słówek angielskich. 

2. LASTHOPE - odzyskuje uszko- 
dzone zbiory. 

3. MOD CATALOGER 1.1 - pro- 
gram do katalogowania modułów mu- 
zycznych. 

4. FASTCAT - Amiga w sieci. 

5. LOCOMOTION - gra logiczno- 
zręcznościowa (wersja "demo"). 

6. DISCO - utwór muzyczny. 

7. JĘZYK C - kolejny listing progra- 
mu. 





AMIGOWY PDta 

1. AMIBASEPRO - pełna wersja 
profesjonalnej bazy danych. 

2. CALC - arkusz kalkulacyjny. 

3. ORDER MAKER - optymizer dys- 
ków. 

4. BICS - edytor tekstów, umiesz- 
| czanych na bootblocku. 

5. LACE POINTER - kursor myszki 
dla wysokiej rozdzielczości. 

6. APO-SŁOWNIK DEMO - słownik 
angielsko-polski pracujący w multitas- 
kingu. 

7. HEMROIDS - gra zręcznościowa. 

8. LARS - modu! muzyczny. 

9. JĘZYK C - listing programu kursu 





| "o". 


AMIGOWY PDź9 

1. BOOTPIC 1.2 - inny obrazek w 
miejsce "żebrzącej rączki". 

2. DISKTALK 1.0 - dźwiękowe 
odzywki naszej przyjaciółki. 

3. DRAGONTILES - kolejna wersja 
gry Shanghai. 

4. LENS - kursor-soczewka. 

5. PICBASE - baza danych do ry- 
sunków. 

6. EXEC-OPIS - tłumaczenie części 
'ROM KERNEL MANUAL: LIBS. 8 
DEVS'. 

7. NOCLICK - wyłącza "klikanie" 
pustego napędu dyskowego. 

8. KRYST - moduł muzyczny. 

9. JĘZYK C - listing programu w 
CH: 

DODATEK "A" 

SOUND DISC 3 - demo muzyczne 
bydgoskiej grupy FLUFFY BEARS. 
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DODATEK "B* 

Dyskietka nie tylko dla początku- 
jących. 

1. SUPERDUPER - program kopiu- 
jący, pracuje w multitaskingu. 

2  VIRUSCHECKER 6.0 - nowa 
wersja programu antywirusowego. 

3. SYSINFO - nowa wersja progra- 
mu zamieszczonego na PDź42. 


CO MAMY NA DYSKIETCE +10? 


1. Pożeracz Pamięci v. 0.99 

Program ten, jak mówi jego nazwa, 
służy do "pożerania" pamięci. Może się 
okazać przydatny dla ludzi, którzy 
pragną przetestować zachowanie się 
danego programu przy braku należytej 
pamięci, lub dla dowcipnisiów lubią- 
cych ramkę "Guru". Program można 
uruchomić zarówno z Workbencha, jak 
i z GLI. W przypadku tadowania z CLI, 
zalecane jest zastosowanie instrukcji 
"Run". Program otwiera niewielkie okno 
lub wypisuje "Qut of memory”. Okno o- 
twiera się tam, gdzie aktualnie znajduje 
się kursor myszki. Program analizuje 
ustawienie kolorów na ekranie Work- 
bencha, dzięki temu gadżety są trójwy- 
miarowe. W przypadku zastosowania 
dwóch kolorów, gadżety muszą być 
płaskie (mimo to wyglądają przyzwoi- 
cie). W górnej części okna program po- 
daje ilość wolnej pamięci (CHIP RAM 
i FAST RAM). W znajdujących się po- 
niżej string-gadżetach podajemy, ile 
ma zostać wolnej pamięci. 





Przypominam opcje systemowych 
string-gadżetów: 

- Prawa Amiga + X - skasowanie 
całego napisu, 

- Prawa Amiga + Q - odtworzenie 
poprzedniego napisu. Program "poże- 
ra" pamięć po naciśnięciu gadżetu 
"Zajmij", przycisków "a", "A" lub klawi- 
sza RETURN. Jeżeli jakiś program 
zwolni pamięć, to ilość wolnej pamięci 
może przekroczyć ustaloną przez użyt- 
kownika wielkość. Wystarczy wtedy po- 
nownie polecić zajęcie pamięci. Do- 
kładność zajmowania pamięci wynosi 
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+ 7 bajtów. Znaczy to, że program mo- 


, że zająć najwyżej siedem bajtów wię- 


cej, niż mu kazano. Nie jest to bynaj- 
mniej bitąd programu, lecz taka jest po 
prostu "rozdzielczość" funkcji Alloc- 
Mem () ROMu. W przypadku powtór- 
nego naciśnięcia gadżetu "Zajmij", pro- 
gram wpierw zwalnia pamięć, dopiero 
później zajmuje ją od początku. Aby 
zwolnić zajętą pamięć, należy użyć ga- 
dżetu "Zwolnij" lub klawisza "W" ("w"). 
Jeśli chcesz zakończyć współpracę, 
użyj gadżetu "Koniec", CloseWindow 
(gadżet systemowy) lub kiawiszami 
"Esc', 'K' ('k'). Przed zakończeniem 
pracy program zwolni zajętą poprzed- 
nio pamięć. Po naciśnięciu gadżetu 
"Od Autora” otwiera się okienko zasła- 


niające okienko programu. W nim poja- | 


wiają się litera po literze informacje 
dotyczące programu i adres autora. 
Napisy wypisywane są powoli, aby 


użytkownik mógł spokojnie poskładać | 


literki. Program może "pożreć" całą pa- 
mięć, może to spowodować zawiesze- 
nie się komputera. Po zajęciu całej pa- 
mięci próbowatem rozwinąć górne me- 
nu. Niestety zakończyło się to czerwo- 
ną, migającą rameczką z numerem bię- 
du *83010000. W przypadku próby 
przesunięcia ekranu nawiedziło mnie 
"Guru" 462010000. 

Autorem programu jest Dariusz 
Żbik. 


2. Klawiatura 

Program uczy szybkiego pisania 
bezwzrokowego na klawiaturze kompu- 
tera. Działa poprawnie przy 512 kB pa- 
mięci i z jedną stacją dysków 3.5". 

"Klawiaturę" można uruchomić na 
dwa różne sposoby. Pierwszy polega 
na dwukrotnym naciśnięciu lewego 
przycisku myszy na ikonie symbolizują- 
cej program. Drugi to wpisanie nazwy 
programu w oknie CLI. Po dokonaniu 
jednej z powyższych czynności 'Kla- 
wiatura" zostanie uruchomiona i po 
krótkiej czołówce komputer poprosi o 
wybranie (1) amerykańskiej lub (2) nie- 
mieckiej wersji klawiatury. Po dokona- 
niu wyboru, na środku ekranu pojawi 
się tekst "AMOS M 1990 Manda- 
riwJawx", którego umieszczenia wyma- 
ga autor języka AMOS. Prócz tego w 
lewym dolnym rogu ekranu znajduje 
się informacja, mówiąca o sposobie 






wyjścia z programu, należy równocześ- 
nie nacisnąć klawisze "Ctrl" i "c". 


Po naciśnięciu dowolnego klawisza 
uruchamiana jest dalsza część progra- 
mu. Pojawia się ekran tytułowy "Kla- 
wiatury”, a pod nim napis informujący o 
możliwości włączenia lub wyłączenia 
efektów dźwiękowych. Dokonujemy te- 
go. naciskając klawisz "1" lub "27. Po 
przebrnięciu przez ten etap warto prze- 
czytać opis dwóch części programu 
"Klawiatura": "Ćwiczenia" i "Sprawdze- 
nie swoich umiejętności”. Tekst jest 
wypisywany wolno, lecz można przy- 
spieszyć działanie przy użyciu klawisza 
"Esc". Po chwili komputer wyświetla in- 
formacje a możliwości wyboru jednej z 
opisanych wcześniej części programu. 
Tym razem ukaże się odwzorowanie 
klawiatury Amigi i od tej chwili użytkow- 
nik programu nie powinien spoglądać 
na "prawdziwą” klawiaturę komputera. 
Każdy z elapów został opisany w 
samym programie, ograniczymy się 
więc tylko do kilku informacji. 

"Ćwiczenie" to część dla osób nie 
potrafiących pisać na klawiaturze bez 
"podglądania". Po nabyciu pewnej 
wprawy, można przejść do drugiej 
części swojej edukacji, czyli "Spraw- 
dzenia”. 

"Sprawdzenie swoich umiejętności" 
ma dwa etapy. W pierwszym, należy 
znaleźć i nacisnąć w ciągu pięciu se- 
kund klawisz odpowiadający podane- 
mu przez komputer (określoną ilość 
razy). Należy uważać, gdyż komputer 
rozróżnia duże i małe litery. Gdy 
ukończymy pierwszy etap z wynikiem 
bardzo dobrym, pozostaje spróbowanie 
swych sił w drugim etapie. 
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Jeśli uzyskamy nie najlepszy wynik, to | 
należy powtórzyć pierwszy etap. W 
innym wypadku komputer przechodzi 
na ekran "Ćwiczenia" i tym samym pro- 
ponuje dokształcenie się w tej części 
programu. Jeśli jednak próba została 
zakończona bardzo dobrze, tym razem 
trzeba będzie wpisywać ciąg liter, skła- 
dających się na wyraz (instrukcję Ami- 
gaDos lub Basica), wybrany przez 
komputer. W tym miejscu programu 
czas nie gra roli. Wpisanie, zamiast po- 
danego wyrazu, ciągu liter "e" będzie 
równoznaczne z naciśnięciem klawisza 
"Esc" w innym miejscu programu. Po | 
ukończeniu tego etapu komputer po- | 
nownie dokonuje oceny na zasadach 
podobnych jak po pierwszym etapie, z 
tą różnicą, że po ukończeniu drugiego 
etapu "Sprawdzenia" z wynikiem bar- 
dzo dobrym kończymy edukację. 

Autorem programu jest Jarosław 
Czaja. 





3. Set Workbench Depth 

Na łamach Amigowca(nr 4/1992) ja- | 
kiś czytelnik zadał pytanie, czy na | 
Amidze nie posiadającej Kickstartu 2.0 | 
(lub nowszego) da się uzyskać Work- 
bench w większej ilości kolorów niż 4? 
Odpowiedź była w miarę prawdziwa, 
tzn. że normalnie się tego nie zrobi, ale 
niewykluczone, że istnieje zmieniona 
przez kogoś wersja Workbencha, która 
taki "unik" umożliwia. Na szczęście nie 
trzeba pisać nowego Workbencha! Pro- 
gram Set WB Depth służy właśnie dó 
ustalenia, w ilu kolorach ma być ot- 
warty ekran Workbencha. 

Jest to instrukcja, którą można co 
prawda wywołać z Workbencha, ale i 
tak niczego to nie spowoduje, program 
wywołujemy z GLI pisząc: "SetWB- 
Depth" oraz jeden parametr: ilość pla- | 
nów bitowych (od 1 do 3). | 

Przypominam, że ilości planów o- 
znaczają następujące ilości kolorów: 
jeden plan - dwa kolory, dwa plany - 
cztery kolory, trzy plany - osiem kolo- 
rów. Program może więc zarówno 
zmniejszyć ilość kolorów (będzie to 
wtedy program"Add21k"), jak i zwięk- 
szyć. Poza tym można go użyć wielok- 
rotnie, tzn, po zmniejszeniu ilości koło- 
rów można ilość kolorów na powrót 
zwiększyć i na odwrót. Jeśli będziesz 
chciał zwiększyć ilość kolorów, a nie 
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wystarczy do tego pamięci, to program | 


w ramce takiej jak "Guru" poinformuje 
Cię o braku wymaganej pamięci. Przy 
zmianie ilości kolorów zachodzi jesz- 
cze jedno zjawisko: zmienia się kolor 
kursora na oknach typu CON: lub 
NEWCON:, kolor kursora jest zawsze 
w kolejności największym z dostęp- 
nych kolorów, a więc dla ilości planów 
1 jego kolor ma nr 1 (bo tło ma nr 0), 
dla 2 ma kolor 3, a dla 3 ma kolor 7. 
Autorem programu jest Kamil iskra. 


4. SetColours 


Program wywołujemy z Workben- 


cha lub z CLI bez żadnych parame- 
trów. Aby się uruchomił, potrzebuje pli- 
ku "SetColours.prefs", który powinien 
znajdować się w głównym katalogu lub 
w katalogu "s:". Jeśli nie znajdzie tego 
pliku, pojawi się odpowiedni komunikat. 
No dobrze, ale co w tym pliku jest? 
Przechowuje się w nim ustawienie ko- 
lorów. Definiujemy wszystkie 8 kolo- 
rów, a program je ustawia. Jak taki plik 


zdefiniować? Tworzymy go przy po- | 


mocy dowolnego edytora tekstu. Poda- 
jemy po kolei wartości Red, Green i 
Blue, dla poszczególnych kolorów. 
Wartości należy oddzielać od siebie 
spacjami, kolory oddzielamy od siebie 
naciskając RETURN. Wartości Red, 
Green i Blue podaje się w systemie 
szesnastkowym. Można nie zmieniać 
ustawienia kolorów, wtedy w miejsce 
wartości Red, Green i Blue piszemy 
"syst.', po ostatnim kolorze również 
musi być RETURN. Przykładowy plik 
konfiguracyjny (identyczny jak ten po- 
wyżej) powinien być na dyskietce sys- 
temowej Workbencha. Warto też zau- 
ważyć, że jeśli np. masz w tej chwili 
4 kolory na Workbenchu, a użyjesz 
SetColours, to po zwiększeniu kolorów 
do 8 przy pomocy "SetWBDepth" nowe 
cztery kolory będą takie, jakie ustalił 
plik "SetColours". Możemy więc zało- 
żyć, że kolejność wywoływania obu 
programów nie ma znaczenia. 

Program SetColours posiada oś- 


| miokolorową ikonkę utworzoną przy 


pomocy programu IconPaint v 1.0. Na- 
leży również wspomnieć o jeszcze 
jednym utrudnieniu w korzystaniu z 








tych programików. Wiele programów 

posiada opcje "Workbench", "Close 

Workbench" itp. Polegają na zamyka- 
| niu aktualnego ekranu Workbencha, co 
zwraca nam sporo pamięci. Funkcja ta 
jest realizowana przy pomocy instrukcji 
ROM'u "CloseWorkbench". Ponieważ 
autorzy ROM'u w wersjach 1.2 i 1.3, 
nie przewidzieli używania więcej niż 
czterech kolorów na Workbenchu, więc 
gdy ekran Workbencha zostanie znowu 
otwarty, to otwiera się tylko w 4 kolo- 
rach! Trzeba więc znowu użyć progra- 
mów SetWwBDepth i SetColours. 

Autorem programu jest Kamil Iskra. 


5. Lines 
To prosta gra logiczno-zręcznościo- 
wa znana dawnym użytkownikom Atari, 
Spectrum czy Commodore 64 (a także 
IBM). Zasada gry jest prosta: przesu- 
, wasz po ekranie linię i zbierasz poja- 
wiające się prostokąty i znaki zapyta- 
nia. Dzięki temu otrzymujesz cenne dla 
Ciebie punkty. Efektem ubocznym 
zbierania przedmiotów jest wydłużanie 
Się linii. Jest to bardzo niekorzystne 
| zjawisko ponieważ zetknięcie się z 
narysowanymi na planszy ścianami, a 
także z samą linią powoduje utratę ży- 
cia. 
| Zbieranie znaków "?" może wywoły- 
wać różne efekty: 
- dodatkowe życie, 
- dodatkowe punkty, 
- przyspieszenie bądź spowolnienie 
gry. 

- zamiana wyników (w wersji dla 
dwóch graczy). 

Jeżeli gra wyda Ci się zbyt łatwa 
lub monotonna, zaproś do współza- 
wodnictwa kolegę i włącz tryb dla 
| dwóch graczy. 


6. Roland S-220 





Program przyda się wszystkim tym, 
którzy mają dostęp do Rolanda S-220 
| poprzez interfejs MIDI. Program umo- 


żliwia przenoszenie w obie strony sam- 
pli pomiędzy Amigą i Rolandem S-220. 
Jak wiadomo, Roland posiada włas - 
| ną stację dysków do zapisu sampli. 
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Niestety, jest to stacja na nietypowe i 
praktycznie nieosiągalne u nas dyskiet- 
ki 2.8 cala. Przy pomocy programu Ro- 
land $-220 można przenieść sample 
na dyskietki 3.5 calowe i wczytywać do 
Amigi. 


Połączenie komputera z instrumen- 
tem: 

- wejście MIDI-IN Rolanda z wyjś- 
ciem MIDI-OUT interfejsu MIDI, 

- wyjście MIDI-OUT Rolanda z we- 
jściem MIDI-IN interiejsu MIDI. 


Ustawienie instrumentu: 
- ustaw EXLUSIVE na ON. 


Przenoszenie sampli: 
- plik "serial.device" musi się znaj- 
dować w katalogu "devs", 
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- ustaw kanał MIDI w Rolandzie, 

- jeżeli Amiga i Roland pracują na 
różnych kanałach, przerwiesz transmi- 
sję wciskając F1 MIDI w Rolandzie. 

Autorem programu jest Dieter 
Brunrs. 


7. Float 
Autorem tego modułu muzycznego 
jest Michael. 


B. Język C 
Czyli kolejny program napisany w 
"©. 


Autorem ikonek na dyskietce 
PD ; 10. jest Dariusz Zwierzyński. 


Prosimy o nadsyłanie uwag i wnios- 
ków do działu Public Domain. Piszcie 





do nas, jakich programów  poszu- 
kujecie i jakie programy powinny się 
znależć na następnych dyskietkach. 
Czekamy również na owoce Waszej 
pracy lub zabawy. 


Jak zamawiać i ile to kosztuje ? 

Dyskietki PD można zamawiać 
przesyłając pieniądze na nasze konto 
przy pomocy blankietu z Amigowca, 
podając symbol 'dysku PD (od *1 do 
fł10 oraz "A" i "B') i oczywiście swój 
CZYTELNY adres. Nasza dyskietka PD 
kosztuje 25 tys. zł. (wliczone są koszty 
dyskietki, nalepki, opakowania, wysła- 
nia itp.). W przypadku zamówienia 
przesyłki za zaliczeniem pocztowym, 
zamawiający sam pokrywa koszt zali- 
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NARODZINY 
GWIAZDY 


Drodzy Czytelnicy, już od grudnia 
możecie nabyć nowe pismo - Świat Gier 
Komputerowych! Zdradzimy Wam naszą 
małą tajemnicę. Każdy z nas jest pod 
wpływem magii gier komputerowych. 
Wiemy jak trudno jest czarować bez zna- 
jomości podstawowych zaklęć. 


Przychodzimy tutaj z pomocą. Może 
nasze pismo rozjaśni mroczne zakamarki 
ludzkiej wyobraźni, wyprostuje zaplątane 
ścieżki i wyjaśni niektóre z tajemnic. 


Liczymy także na Was, Drodzy 
Czytelnicy. Piszcie do nas, podzielcie 
się ze wszystkimi swoim doświadczeniem 
w rozgrywaniu kolejnych komputerowych 
batalii. Niech moc niezgłębionej wyobraźni 
będzie z Wami... 





ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH 
będzie miesięcznikiem redagowanym dla 
Was i przez Was. Pytajcie w kioskach 
RUCHU lub podpiszcie półroczną prenu- 
meratę od dowolnie wybranego numeru. 





Do zobaczenia! 





Mirostaw Domosud 
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AirBus 320 


Świetna symulacja samolotu pasa żer- 
skiego, można wykazać się kunsztem pilo- 
tażu, pamiętając o bezpieczeń stwie i wy- 
gadzie pasażerów. Wszelkie akrobacje, 
gwałlowne skręty lub wstrząsy są tutaj nie- 
mile widziane | mogą stać się przyczyną 
utraty pracy, Autorzy programu korzystali 
z doświadczeń pilotów i konstruktorów ta- 
go samolotu. Dzięki temu nasze wrażenia 
z komputerowego lotu niewiele odbiegają 
od rzeczywistości. AirBus 320 jest pier- 
wszym na świecie samolotem pasażer- 
skim, w którym zastosowano pełny system 
Fly-by-wire - elektroniczna kontrola od- 
chylania sterów z komputero wym wspo- 
magariem stateczności. Centralnym sys- 
temem sterowania samolotu jest specjalny 
system komputerowy - Flight Management 
8 Guidance Computer. 


MesgaFortress 


Nareszcie! Za sprawą programu Mo- 
gaFortress firmy ARTECH została wypeł- 
niona luka istniejąca dotychczas na rynku 
lotniczych symulacji, a dotycząca współ- 
czesnych samolotów bombowych. W na- 
tłoku myśliwców, śmigłowców bojowych 
czy samolotów szturmowych brakowało 
tych największych i najpotęźniejszych ma- 
szyn. Od teraz jednak każdy kto posiada 
Amigę 500 z minimum 1 MB pamięci bę- 
dzie mógł stać się, w jednej osobie, pilo- 
tem | resztą załogi nowoczesnego samolo- 
tu bombowego. Tytułowy MegaFortress 
jest futurystyczną modernizacją bombow- 
ca strategicznego Boeing B-52 StratoFor- 
fress. Program bardzo wiernie oddaje rea- 
lia lotu samolotem tej wielkości, co zmu- 
sza nas do wykonywania równocześnie 
kilku czynności, na różnych stanowiskach. 


Space Shuttle 


Doskonała symulacja promu kosmicz- 
nego. Każda gałka czy przełącznik, które 
istnieją w prawdziwym promie kosmicz- 
nym, zostały przeniesione do tego progra- 
mu. Prawdziwym rarytasem jest tutaj in- 
strukcja obsługi programu, wykonana w 
formie dużego plakatu, co w pewien Spo- 
sób ułatwia poszukiwania interesujących 
nas informacji pod warunkiem, że umieś- 
cimy cały plakat na ścianie za monitorem. 

Wszystkie misje bazują na praw- 
dziwych misjach promów kosmicznych, 
które już się odbyły, lub przewidywanych 
na podstawie obecnej technologii. Tak 
więc, można przeżyć pierwszy lot promu 
kosmicznego Columbia lub wystrzelenie 
teleskopu Hubbie'a albo przenoszenie w 
kosmos części do budowy projektowanej 
stacji kosmicznej, 



















































Jaguar X)-220 


Gra przypomina nieco Lotusa Espyit Cha- 
llenge 2. Została stworzona przez dwóch 
programistów; Mac'a Avery i Jason'a Gee 
(znanego z doskonałej gry ThunderHawk). 
Jaguar XJ-220 jest wspaniałym połączeniem 
standardowej płaskiej grafiki z cieniowaną 
i bardzo szybką grafiką trójwymiarową. Za- 
projektowanych jest ponad 80 różnych obiek- 
tów graficznych, które układane są w różny 
sposób. To niesamowite, że przy takim natło- 
ku obiektów możliwe jest również wiączenie 
opcji gry dla dwóch graczy. 

Masz do wyboru różne tory wyścigowe 
całego świata. Podczas ładowania gry wy- 
bierasz rozmaite opcje przy pomocy ukazu- 
jących się ikonek. Jak głosi znany slogan: 
"podróże kształcą", ale i kosztują, staraj się 
więc zdobywać czołowe lokaty - otrzymasz 
wtedy nagrody pieniężne, za które będziesz 
mógł usprawniać swój pojazd lub płacić za 
wyjazdy na imprezy do innych krajów. 


Red Zone 


Najnowszy wyścig motocyklowy będący 
produktem zma i ot 0 gler 
komputerowych firmy INOSIS. Firma ta 
słynie z wyprodukowania wielu rewelacyjnych 
programów, między innymi cyklu Shadow of 
the Beast. P. k 
wypuściła na rynek rajd motocyklowy. Red 
Zone jest bardzo podobny do innego, star- 
szego wyścigu - Team Suzuki. Początek (jak 
i przy innych produktach PSYGNOSIS) jest 
wprost imponujący. Czołówka przedstawiają- 
ca motocykl w ruchu jest doskonałe wykona- 
na i zachęca do grania. Wypełniona grafika 
wektorowa i starannie wykonana animacja 
mają nam zrekompensować mniejszy zasób 
szczegółów. w porównaniu z innymi wyści- 
gam. Gra Red Zone pod względem od- 
wzorowania graficznego przypomina grę 
symulacyjną firmy MICROPROSE - Formula 
One Grand Prix, nie jest jednak, niestety, tak 
doskonała. 


Street Rod 


Czekając na kolejną wersję Test Drive'a 
czy Lotusa zapomnieliśmy 0 prawdziwej pe- 
retce w naszych zbiorach. Tak, to właśnie 
Street Rod. Może nie jest to super wybitna 
gra, ale na pewno "wciąga" i warto jest ją 
ukończyć. Poza tym nie jest to zwykły wy- 
ścig, gra łączy w sobie wiele elementów. 
Fascynujący jest również nastrój gry. bo trze- 
ba wiedzieć, że na przekór wszystkim ten- 
dencjom, obowiązującym w tego rodzaju 
grach, Street Rod nie daje nam możliwości 
przemieszczania się z "naddźwiękową" 
szybkością w kabinie nowego Ferrari, Por- 
sche czy Jaguara. Street Rod deje nam coś 
więcej, a mianowicie możliwość podróżowa- 
nia w czasie (tzn. w przeszłość), do najpięk- 
niejszej epoki tego wieku - czasów bikini, mi- 
ni spódniczek i rock and rolla, Gra została 
napisana "z jajem", a to przecież lubimy na;- 
bardziej. Nadmienię również, że jest dziełem 
polskich programistów. 






















































































































ELUIRA 
Mistress of the Dark 


Jest to fascynująca gra przygodowa, ra- 
czej dla osób o mocnych nerwach. Grafika 
i muzyka stoją na najwyższym poziomie, po- 
dobnie jest z fabułą Gry, Znalazłeś się w nie- 
<o dziwnej i mrocznej krainie, którą zamiesz- 
kują istoty w niczym nie przypominające 
znanych Tobie stworzeń. Są to mieszkańcy 
fantastycznych krain baśni oraz grozy i mo- 
żesz się po nich spodziewać wszystkiego. 
Gra posiada bardzo rozbucowaną scenerię - 
iączy ze sobą elementy walki, przygody 
i strategii. Zbieramy wiele ziół, kluczy i in- 
nych przydatnych przedmiotów, bez których 
kontynuowanie gry jest niemożliwa. Na swo- 
jej drodze społkasz także wiele postaci, 
z którymi będziesz musiał walczyć, W po- 
jedynkach możesz stosować standardowy 
oręż rycerski lub zaklęcia i czary, Musisz być 
zręczny, bystry i przede wszystkim przewidu- 
jący. Bardzo dobra gra na zimowe wieczory. 



























ELVIRA II 
The Jaws of Cerberus 


Jeżeli masz już za sobą pełne emocji 
przejście przez pierwszą część Eviry, to 
skorzystaj z okazji | zagraj w jej bezpośred- 
nią kentynuację. Na pewno się nie zawie- 
dziesz, również ta gra wciągnie Ciebie bez- 
powroinie w fascynujący świat tajamnic | cza- 
rów. Wprawdzie sceneria gry jest zbliżona 
do współczesnych czasów, ale emocje nig 
są wcałe mniejsze. Piękna Elvira czeka na 
ratunek, prowadzących do niej dróg jest wie- 
le, m tylko jedna jest właściwa. 

ak, jak w prawdziwym życiu, możesz 
liczyć tylka na siebie. Nie jest łatwo być bo- 
haierem, ale masz przed sobą kolejną 


Curse of Enchantia 


Nowa gra przygodowa firmy CORE DE- 
SIGN. Wstęp do gry jest intrygujący i opo- 
wiada historię, jaka przytrafiła się pewnemu 
chłopcu. Wiesz, jak to jest - grasz sobie spo: 
kojnie w piłkę w parku, a za chwilę "bum" 
| znajdujesz się już w innej rzeczywistości, 
Magło to się przydarzyć właściwie każdemu, 
ale trafiło na Brad'a - typowego przedstawi- 
clela młodej generaci zmanierowanych 
Amerykanów. Jak zwykle w sobotę, grał ze 
swoją siostrą w baseball, gdy nagle pod- 
czas skoku na bazę pojawiła się przed nim 
tajemnicza. |śniąca brama. Ani się obejrzał, 
jak został przeniesiony w czasie i w prze- 
strzeni. Znalazł się w magicznej rzeczy- 
wistości Zelorii, krainy zamieszkałej przez 
dziwaczne, zdełormowane stwory. Zanim 
odzyskał przytomność umysłu. został uwię- 
ziony w mrocznej celi. Co dalej będzie się 
działo z bohaterem tej opowieści - to zależy 
już tylka od Ciebie. 






























































































długa droga! To jest Twój świat, kraina magii 
i strachu.., 
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o co komputerowi system operacyjny? 
Wyobraźmy więc sobie, że człowiek jest 


komputerem. Godzienne czynności, takie jak 
praca, nauka, uprawianie sportów - są jego 
programami. Natomiast oddychanie, 

wanie krwi, regulacja ciepłoty ciała itp. - to 
zadania jego systemu operacyjnego. Wiemy, 
że z chorym sercem trudniej się biega lub 
pływa, także komputer ze złym systemem 
operacyjnym skazany jest obsługę słabych 
programów i na brak zainteresowania po- 
tencjalnych użytkowników. 


Lektura wielu listów trafiających do A 22 w polskiej wersji roboczej. 


redakcji świadczy o braku wiedzy ich 
autorów na temat nowego systemu 
operacyjnego Amigi. Seria kilku artyku- 
łów, które będą ukazywały się w kolej- 
nych numerach Amigowca, ma przy- 
bliżyć problemy związane z tym zagad- 
nieniem. Cały cykl przeznaczony jest 
nie tylko dla początkujących użytkowni- 
ków Amigi. W pierwszej części posta- 
ram się przedstawić w zarysie, co to w 
ogóle jest system operacyjny i dlacze- 
go jest tak ważny dla pracy komputera. 
Znajdzie się również kilka cennych in- 
formacji, mogących pomóc przy insta- 


lowaniu Workbencha. W następ nych | 


numerach Amigowca, w miarę możli- 
wości, opiszę szerzej wszy stkie pod- 
stawowe funkcje i zastosowania nowe- 
go systemu operacyjnego. Przedstawię 
też kilka najnowszych programów na- 
rzędziowych z dysków Public Domain 
kolekcji Freda Fisha napisanych spe- 
cjalnie dla tego systemu. Jeśli czytel- 
nicy-programiści zainteresują się tym 


tematem, przedstawię sposób pisania | 


programów pod System 2.04. 





Dlaczego 2.04? 


Ktoś może się zapytać, dlacze- 
go uparłem się akurat przy systemie 
2.04? Przecież kiedyś wszyscy używali 
wersji 1.3 i też jakoś żyli. Poza tym, 
wiele gier nie "chodzi" pod nawym 
Kickstartem, a pod starym działają 
bez problemów. Ja się więc pytam, 
czym się lepiej jeździ: Mercedesem 


czy Syrenką? Oczywiście, Mercede- 
sem (złośliwi powiedzą, że Syrenką), 
chociaż więcej pali i części do niego 
są droższe. Tak samo jest z naszym 
systemem. Nowy jest, niestety, bar- 
dziej "pamięciożerny”, ale za to o wiele 
wygodniejszy zarówno dla użytkowni- 
ka, jak i dla programisty. Poza tym, 
jest szybszy w działaniu i przyjem- 
niejszy w obsłudze. Poprawę prędkości 
uzyskano dzięki napisaniu prawie 
wszystkich procedur w języku maszy- 
nowym (a nie w "C", jak to miało 
miejsce poprzednio). Firma Commodo- 
re chyba po raz pierwszy wynajęła 
grupę grafików do opracowania szaty 
graficznej Workbencha. Przemyślano 
wreszcie strukturę całości, dzięki cze- 
mu wszystko, co jest najbardziej 
potrzebne, znajduje się pod ręką. 
Dzięki poważnemu potraktowaniu ikon, 
nie trzeba za każdym razem wczy- 
tywać Disk Mastera, Directory Opusa 
i innych, podobnych programów. Właś- 
ciwie wszystko można zrobić bez uży- 
wania dodatkowych programów (rów- 
nież wyświetlanie obrazków, tekstów 
itp). Osoby, które nie znają języka an- 


| gielskiego, mogą korzystać z innego 





języka, jeżeli taki został zdefiniowany 
(po zainstalowaniu odpowiednich bi- 
bliotek językowych). Coraz więcej 
nowych i ciekawych programów pi- 
sanych jest pod system 2.0, nie chcą 
się uruchomić na starszych wersjach, 
np. 1.2 lub 1.3. Nadchodzi nowe, stare 
musi odejść... 


Kickstart na przełomie 
dziejów Amigi 


Główną częścią systemu operacyj- 
nego Amigi jest Kickstart. Jego pierw- 
sza, oficjalna wersja 1.1 powstała w 
1986 roku dla Amigi 1000. Ze względu 
na dużą ilość popełnionych błędów, 
nie została umieszczona w pamięci 
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stałej ROM. Bezpośrednio po włącze- 
niu komputera uruchamiana była pro- 
cedura wczytująca system 1.1 z włożo- 
nej dyskietki. Jednak już w tym samym 
roku, wraz z pojawieniem się Amigi 
500, zaoferowano następną wersję 
systemu operacyjnego, ozna czoną 
symbolem 1.2. Wersja 1.2 została na 
stałe zapisana w pamięci ROM kompu- 
tera. Oczywiście również użytkownicy 
Amigi 1000 z niej korzy stać w wersji 
| dyskowej. Po około dwóch latach uka- 
zała się kolejna, ulepszona wersja - 
ć 1.3. Niestety i ona pozostawiała wiele 
do życzenia. Firma Commodore pod 
presją swoich klientów podjęta się za- 
dania stworzenia nowej "mutacji" syste- 
mu, o niebo lepszej od poprzednich. 
Długo zapowiadany Kickstart 2.0 poja- 
wił się wraz z premierą Amigi 3000. 
Z obawy na ukryte i niezauważone 
podczas testowania błędy, system zno- 
wu nie został umieszczony w pamięci 
ROM, tylko tak, jak to było na po- 
czątku historii Amigi - na dysku. Oficjal- 
ne uznanie tego systemu nastąpiło 
kilka miesięcy później. Firma Com- 
modore rozpoczęła sprzedaż nowego 
systemu, już na stałe zapisanego w 
pamięci ROM. Nowe Amigi 2000 
oraz Amigi 500 plus i Amigi 600, zo- 
stały fabrycznie wyposażone w nowy 
ROM. 


a 


Co składa się na 
system operacyjny? 
Tak jak w każdym systemie, tak i w 
Kickstarcie można wyróżnić trzy 
warstwy dostępu do programu: 


y Zewnętrzna - odpowiedzialna jest 
za komunikację z użytkownikiem przy 
pomocy Workbencha lub Shella. To 
właśnie ta warstwa daje nam duży 
komfort pracy. Wszystko to, co widać 
na ekranie, zawdzięczamy właśnie tej 
części systemu. 


Wewnętrzna - zbiór wszelkiego ro- 
czaju bibliotek, procedur obsługujących 
urządzenia zewnętrzne itp. Nad jej 


ulepszeniem najbardziej zależy  pro- | 


gramistom, albowiem ma ona naj- 
większy wpływ na komfort pisania pro- 
gramów i ich późniejszy wygląd. 


| Ostatnia - zwana jądrem - zajmuje 
się zarządzaniem i synchronizacją 


wszystkich pracujących programów 


(tasków). Ze względu na wielozadanio- 
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wość Amigi, należy do najważniejszej 
warstwy systemu. Na szczęście, prze- 
ciętnego użytkownika nie musi ona 
wcale interesować, dlatego też nie bę- 
dę jej tutaj opisywał. 


Jak wymienić stary Kickstart? 


Są dwie metody wymiany starego 
systemu na nowy. Najłatwiejszą i naj- 
tańszą jest ładowanie nowego systemu 
z dyskietki, bezpośrednio po włącze- 
niu komputera - tak, jak to odbywało 
się w Amidze 1000. Niestety taką me- 
todę polecam jedynie posiadaczom 
twardych dysków, w których proces 
odczytania pliku ogranicza się do kilku 
sekund. Jak na złość, również pamięć 
RAM komputera wymaga rozszerzenia. 
Obecnie standardem jest 1 MB, co w 
tym przypadku wystarczy jedynie do 
obejrzenia systemu. Po wczytaniu 
systemu zabiera 512 kB, więc do 
dyspozycji użytkownika zostaje już 
tylko 0.5 MB, a to trochę za mało. 
Z moich doświadczeń wynika, że 
syslem w tym przypadku "dobrze się 
czuje" z pamięcią nie mniejszą niż 
1.5 MB. 

O wiele lepszym sposobem jest do- 
kupienie układu ROM i zamontowanie 
go na stałe w środku komputera. Istnia- 


(je wiele rozwiązań tego problemu. 


Myślę, że najbardziej zadowalającym 
sposobem jest instalacja modułu Kick- 


| ROM z przełącznikiem, umożliwia to 


nam korzystanie z obydwu systemów 
(patrz Amigowiec 7/92). Osobiście jed- 
nak polecam oryginalny zestaw firmy 
Commodore (Upgrade), w którego 
skład wchodzi oryginalny układ sca- 
lony z Kickstartem 2.04, duża instruk- 
cja formatu A4 (1200 stron) i 4 
dyskietki (Workbench 2.04, Extras 
2.04, Fonts 2.04, SCSI Install Disk 
2.04). Całość kosztuje około 100 dola- 
rów. Można też kupić sam układ za 
około 45 dolarów. Aby wykorzystać 
wszystkie możliwości nowego systemu, 
w ofercie sprzedaży znajdują się dwa 
nowe specjalizowane układy. Jednym z 
nich jest nowy Agnus (Super Fat Ag- 
nus 8375), który posiada możliwość 
adresowania do 2MB Chip RAM (około 
90 dolarów). Jeżeli kogoś nie zadowala 
rozdzielczość 640*512, może dokupić 
nowy układ wizyjny (Super Denise 
8373), wzbogacający komputer o no- 
we tryby graficzne: Super Hires 
(1280*256), Super Hires  Interlace 
(1280*512), Productivity (640*480 w 











Interlace 


4 kolorach) i Productivity 
(640990 w 4 kolorach). 


Okno informacyjne. 
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Instalacja Workbencha 


Gdy Kickstart jest już zainstalowany 
w komputerze, czas zająć się nakładką 
systemową - Workbenchem. Użytkow- 
nicy nie posiadający twardych dysków, 
nie będą mieli wielkich problemów w 
tym momencie. Pa prostu wkładają 
dyskietkę "Workbench" do stacji dfO, 
wykonują reset Amigi |... gotowe. 
Prawda, że proste? Trochę inaczej 
sprawa wygląda z pozostałymi Ami- 
gowcami, posiadającymi inne, zew- 
nętrzne pamięci masowe (np. twarde 
dyski). W ich przypadku po włożeniu 
dyskietki instalacyjnej, należy urucho- 
mić program Install 2.1. Oczywiście, 
każdy uruchamia go w języku, który 
najlepiej zna (chodzi tutaj jednak o ja- 
kiś obcy język, a nie polski). Po ukaza- 
niu się okienka, mamy możliwość 
wyboru jednej spośród trzech metod 
instalacji. Każda z nich różni się stop- 
niem trudności. "Zieloni" użytkownicy 
wybierają opcję dla nowicjuszy, a na- 
stępnie co kilka minut zgodnie z wy- 
świetlanymi komunikatami, grzecznie 
przekładają dyskietki w stacji. To 
wszystko! Jeżeli znajdzie się jakiś am- 
bitny człowiek, który chce zainstalować 
sobie system według własnego uzna- 
nia - wybiera opcję dla eksperta. Naj- 
pierw odpowiada na wiele pytań, do- 
piero potem rozpoczyna się proces in- 
stalacj. Dostępna jest też opcja po- 
średnia, łącząca zalety (i wady) obu 
poprzednich metod. Na dyskietce znaj- 
dują się również programy pomocne w 
instalowaniu drukarki itp. Myślę, że 
całość wykonana jest stosunkowo 
przejrzyście i nie wymaga dodatkowe- 
go komentarza. Tak więc, Panie i Pa- 
nowie, instalujcie nowy system w 
swoich maszynach, bo już od następ- 
nego numeru Amigowca ruszamy ostro 
do gruntownego opisywania możliwości 
systemu 2.04! 0 
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już od dawna. Teraz jednak zaofero- 
wano nam kartę graficzną, która powinna 
zadowolić najbardziej wybrednych grafi- 
ków. Znana z doskonałych wyrobów ame- 
rykańska firma GVP przedstawiła najnow- 
szą kartę graficzną: Impact Vision 24. 


Karta pozwala grafikom tworzyć 
24-bitową grafikę w ponad 16 min kolo- 
rów. Sprzedawana będzie z pakietem 
specjalnego oprogramowania i z kom- 
pletem sprzętowych dodatków. Impact 
Vision 24 jest nie tylko kartą grafiki 
24-bitowej, również umożliwia tworze- 
nie całej gamy różnorodnych efektów 
związanych z obróbką sygnału video. 


Zacznijmy od omówienia sprzętowej 
strony tej rewelacyjnej karty. Cały 
komplet zaplanowano do wykorzysta- 
nia w Amidze 3000. Kartę instalujemy 
w jednym ze złącz typu Zorro. Chociaż 
przewidywano współpracę karty tylko 
z Amigą 3000, to jednak można ją 
umieścić nawet w złączu Zorro Il, tak 
więc podłączenie karty do Amigi 2000 
nie stanowi problemu. Potrzebne jest 
tylko male złącze przejściowe do złą- 
cza video Amigi 2000 i sprawa załat- 
wiona. Pozostałe oprzyrządowanie 
karty umieszczane jest w jednym z 
trzech złącz Amigi 2000. Ponieważ Im- 
pact Vision 24 korzysta w wyjścia vi- 
deo Amigi 2000, wyklucza to współpra- 
cę z urządzeniami wykorzystującymi 
to właśnie złącze, np. wewnętrzne gen- 
locki, flicker-fixery, Video Toastera. 


Karta Impact Vision 24 wyświetla 
grafikę 24-bitową, tak więc każdy 
punkt na ekranie może być wyświet- 


lany w jednym z 16 min kolorów, przy | 


rozdzielczości 768 * 482. Możliwość 
wyświetlania w trybie RGB umożliwia 
uzyskanie efektu 16 mln kolorów już na 
zwykłym monitorze (np. 10848). Karta 
może podawać sygnały w różnych po- 
pularnych standardach wyświetlania 
obrazu (PAL, NTSC, VGA). Praca w 
trybie 24-bitowej grafiki pozwala w 
danym momencie na przechowywanie 
i obrabianie jednego rysunku. Można 
obejść to ograniczenie poprzez używa- 
nie 12-bitowego trybu pracy, co daje 
tylko 4096 rzeczywistych kolorów, ale 
umożliwia korzystanie z dwóch obraz- 
ków ną raz. W trybie 24-bitowym nie 
jest więc możliwa animacja w czasie 
rzeczywistym, jednak szybkie przełą- 
czanie przygotowanych wcześniej 
obrazów pozwala na ich animację. 


Swego rodzaju nowością jest 
umieszczenie na karcie flicker-fixera 


(eliminuje drgania w trybie Interlace), 
co w Amigach 3000 dodatkowo popra- 
wia otrzymywany obraz. Flicker-fixer 
pozbawia "drgań" wyświetlany obraz 
również przy korzystaniu z dowolnego 
oprogramowania w trybie Interlace. 


Karta posiada również wbudowany 
genlock i mikser telewizyjny. Mikser 
pozwala łączyć na różne sposoby 
obrazy video oraz dowolnie zmieniać 
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nasycenie kolorów. Istnieje także moż- 
liwość podłączenia zewnętrznego 
stołu mikserskiego. 


Karta przyjmuje sygnaty Composite 
Video (typowe złącze VHS) i RGB, 
natomiast wyprowadza sygnały VHS, 
Y/C (S-VHS) i RGB. Niestety, więk- 
szość użytkowników dysponuje sprzę- 
tem umożliwiającym tylko na uzyskanie 
sygnału wyjściowego VHS lub Y/G, 
bez możliwości uzyskania sygnału 
RGB. Aby w pełni wykorzystać sygnał 
RGB, niezbędne jest zastosowanie de- 
kodera PALURGB. Firma GVP planuje 
wyprodukować dodatkowo takie urzą- 
dzenie, jednak obecnie znany jest tylko 
dekoder sygnału NTSC/PAL tirmy Har- 
monic Research (bardzo dobrze współ- 
pracuje z kartą Impact Vision 24). Za- 
stosowanie wyjścia RGB umożliwia 
zastosowanie standardowego monitora 
lub typu multisync do podglądu syg- 
nałów wprowadzanych z urządzenia 
wejściowego do komputera i syg nału 
nakładanego przez komputer (mogą to 
być gotowe obrazy). Wprowadzanie 
sygnału poprzez wejście RGB daje 
jeszcze jedną możliwość obróbki, mia- 
nowicie cyfrowe przedstawianie obra- 
zów w czasie rzeczywistym, przy peł- 
nej palecie 16 min kolorów. 


Dołączone do karty oprogramowa- 
nie (zgodne z AmigaDOS w wersjach 
1.3 i 2.0) pozwala na cyfrową obróbkę 
dowolnego obrazu lub wycinka ekranu i 
zapisanie go na dysk lub do pamięci w 
standardowym trybie IFF24. Wprowad- 
zając sygnał przez złącze RGB uzysku- 
jemy również możliwość korzystania z 
najbardziej rewelacyjnej funkcji, miano- 
wicie z systemu PIP, czyli Picture-In- 
Picture (obrazek w obrazku). System 
ten pozwala na wyświetlanie obrazu 
wejściowego z magnetowidu lub z in- 
nego źródła, w oknie Workbencha. 
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Obraz wyświetlany jest w grafice 12- 
bitowej, nie w 24-bitowej, lecz nadal 
jest bardzo wyraźny i kontrastowy. 
Można dowolnie manipulować wymia- 
rami okienka, ponieważ wyświetlany 
obraz zawsze dostosowuje siędo jego 
wymiarów. Istnieje także możliwość 
zamrożenia obrazu w okienku (pause). 
Kontrola PIP może być prowadzona z 
GLI lub z Workbencha. Okno PIP może 
być również oglądane na innym ekra- 
nie niż ekran Workbencha. Faktycznie 
jest stale widoczne, niezależnie na ja- 
kim ekranie pracy się znajdujemy. Ok- 
no PIP zawiera swój własny, mały pa- 
nel kontrolujący sygnał video. Pozwala 
to na manipulacje sygnałem za pomo- 
cą dołączonego oprogramowania, moż- 
na również wykorzystać inne programy 
współpracujące z systemem PIP. 


Opisywany system PIP jest maso- 
wo wykorzystywany w oprogramowaniu 
typu multimedia do różnego rodzaju 
pokazów i demonstracji video. Najcie- 
kawsze etekty powstają przy kontrolo- 
wanym łączeniu wizji i fonii. Firma Blue 
Ribbon Sound Works zapowiedziała 
dołączenie systemu PIP do najnow- 
szej wersji programu muzycznego Bars 
8 Pipes Professional. Także inne firmy 
wyraziły zainteresowanie obsługą pro- 
gramową tego systemu prezentacji wi- 
zji i fonii. 


Do tego rewelacyjnego sprzętu do- 
tączono nie mniej rewelacyjne opro- 
gramowanie. W większości są to włas- 
ne produkty firmy GVP, jednak nie 
sposób zapomnieć tutaj o specjalnej 
wersji programu Caligari, dołączonej 
do karty przez firmę Octree. Narzędzia 


programowe dołączone do karty to | 


komplet komend CLI, pozwalających 
przełączyć kartę w tryb obróbki cyfra- 
wej obrazu, w ładowanie i oglądanie 
24-bitowej i 12-bitowej grafiki z stan- 


| darczie IFF24, na peiną kontrolę funk- 


cji PIP. 
programów jest FYECP, który otwiera 
panel kontrolny, pozwalający wykorzy- 
stać inne możliwości karty. Dodatkowo 
program ten pozwala na przełączanie 
pomiędzy trybami RGB i Composite Vi- 
deo, jak również kontrolowanie trybu 
wyświetlania PIP jako petnego widoku, 
tącznie z możliwością obróbki lub tylko 
jako podkładu graficznego. Pozwala 
także na regulowanie nasycenia posz- 


RGB. Program FYECP możemy obsłu- 
giwać także z Workbencha. 


Ponieważ system Amigi standardo- 
wo nie pracuje w 16 mln kolorów, za- 
tem programy przeznaczone dla prze- 
ciętnego użytkownika, nie pracują w 
tym trybie. Większość firm zajmujących 
się produkcją kart 24-bitowej grafiki, 
wyposaża swoje zestawy w specjalne 
programy graficzne, w pełni wykorzys- 
tujące tryb 24-bitów. Również karta Im- 
pact Vision 24 wyposażona jest w taki 
program. Macro Paint IV 24, to uzupeł- 
niona wersja programu o tej samej 
nazwie, wykorzystującego standardo- 
we tryby graficzne. W petni wykorzys- 
tuje możliwości karty. Umożliwia cie- 
niowanie, wykorzystanie kolorowych 
fontów, pracuje w trybie "full-overscan". 


Dla zainteresowanych tworzeniem 
w technice ray-tracking (modelowanie 
bryt trójwymiarowych), firma GVP 


MULINA 


Jednym z najważniejszych | 
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przeznaczyła program Caligari firmy 
Octree. Jest to zubożona wersja pro- 
gramu Caligari Broadcast Titler li, nie 
zawierająca edycji punktów w bryłach 
i pozbawiona modułu animacji. Do- 
puszczalne jest użycie tylko jednego 
źródła światła i nie można tworzyć 
trójwymiarowych map, można je nato- 
miast ładować. Jednak nawet z tymi 
ograniczeniami program Caligari poz- 
wala na tworzenie całkiem zgrabnych 
kompozycji graficznych. Prace nim 
stworzone są w pełni zgodne z nor- 
malnymi wersjami kompozycji pełnej 
wersji programu Caligari. Firma Octree 
zapowiada promocję dla użytkowników 


| wersji Caligari, dołączonej do karty Im- 
czególnych barw składowych sygnału | 


pact Vision 24, moga oni za około 500 
dolarów otrzymać pełną wersję pro- 
gramu. Jest to cenowa rewelacja, gdyż 
sam program Caligari Broadcast Titler 
li kosztuje około 2000 dolarów, bez 
karty Impact Vision 24! 


Jeszcze jednym programem dolą- 
czonym do karty jest Scala Video Tit- 
ler, również firmy GVP. Program ten 
stwarza bardzo dużo możliwości nakła- 
dania dowolnych napisów na gotowy 
już obraz. Niestety, nie pracuje jednak 
w pełnej 24-bitowej grafice. 


Cena karty zbliżona jest do 2500 
dolarów, co czyni ją jedną z droższych 
kart graficznych na rynku sprzętu kom- 
puterowego. Jej cena jest jednak w 
pełni adekwatna do całkowicie profes- 
jonalnych możliwości karty. Z pewne- 
go źródet wiemy, że Polska Telewizja 
zaopatrzyła się niedawno w kartę Im- 
pact Vision 24, czekamy więc na 
efekty... O 
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"Niechaj narodowie wżdy postronni 
znają, iż Polacy nie gęsi, lecz swój 
język mają..." - tak pisał przed kilkoma | 
wiekami Mikołaj Rej z Nagłowic, a dziś | 
prawda ta z całą swoją mocą daje o 
sobie znać w światku komputerowym. 
Mowa tu o odwiecznym problemie 
"polskich liter”. 


Fakt istnienia polskich znaków 
diakrytycznych (czyli po prostu liter z 
ogonkami) uszedł uwadze producen- 
tów i to my, posiadacze komputerów, | 
musimy sobie zawracać nim głowę. | 
Problem ten dotyczy również posia- | 
daczy Amig, aczkolwiek mogą oni pro- | 
sto sobie z nim poradzić, co dalej po- | 
staram się udowodnić. | 


Najpierw jednak zastanówmy się, 
czego dotyczy kwestia polskich liter. 
Przede wszystkim chodzi o to, aby 
można było wystukać na klawiaturze 
polski tekst i odczytać go na ekranie 
monitora. W następnej kolejności 
przydałoby się przekonać drukarkę do | 
wydrukowania ich na papierze. O ile | 
wyświetlenie polskich znaków na ekra- | 
nie dość prosto można sobie wyobra- | 
zić, o tyle w przypadku drukarki zaczy- | 


kane” wy zastosowaniach kom- 


(red. nacz.) 


nają się "schody": otóż może ona dru- 
kować w dwóch trybach - tekstowym 
i graficznym. W trybie tekstowym dru- 
karka otrzymuje z komputera kody liter 
(czyli liczby z zakresu 0-255 w/g stan- 


dardu ASCII - American Standard Co- | 


de for Information Interchange), pobie- 
ra wzorzec znaku o takim kodzie ze 
swojej pamięci stałej (ROM - Read 
Only Memory) i drukuje go na papie- 
rze. Cały kłopot polega na tym, że 
standard ASCII uwzględnia wiele 
specyficznych znaków narodowych 
(np. niemieckie bądź francuskie), ale 
niestety zabrakło w nim miejsca na 
polskie czy inne słowiańskie litery. Jak 
łatwo zauważyć, lekarstwem jest tutaj 
umieszczenie wzorców polskich zna- 
ków w odpowiednich miejscach pamię- 
ci drukarki (w miejsce innych znaków 
zachodnich). W trybie graficznym dru- 
karka odwzorowuje punkt po punkcie 
ekran monitora, czyli wystarczy przeko- 
nać komputer do wyświetlenia na moni- 
torze "robaczków". W tym celu trzeba 
jedynie zmodyfikować wzorce liter 
znajdujące się w odpowiednich plikach, 
w systemowym katalogu FONTS:. Po 
tej dawce teorii czas na rozwiązania 
praktyczne. 





Pamiętam, że na początku moich 
kontaktów z Amigą borykalem się z po- 
dobnymi kłopotami. Najpierw zdobyłem 
(po wielu staraniach) program ProWri- 
te, który i pisze, i drukuje po polsku 
bez problemów - lecz w trybie gra- 
ficznym, co trwa dość długo, a i efekt 
nie jest najlepszy. Co prawda ProWrite 
drukuje również w trybie tekstowym, 
ale wymaga to przeróbki generatora 
znaków w drukarce, o czym za chwilę. 
Z kolei zainteresowałem się trybem 
tekstowym i tu odkryłem dwie możliwe 
drogi: albo zamontować w drukarce od- 
powiednio zaprogramowaną pamięć 
EPROM (programowalny ROM), albo 
po każdym włączeniu drukarki progra- 
mowo instalować znaki do jej pamięci 
(jest to tzw. download). Pierwsze roz- 
wiązanie jest droższe i wygodniejsze, 
drugie tańsze i bardziej uciążliwe. 


Gdy tak rozważalem ich wady i za- 
lety, wybór dokonał się niejako sam. 
Otóż dostałem dyskietkę z edytorem 
PolScribble! (czyli spolszczony Scrib- 
ble!). W pliku startup-sequence zawar- 
te były dwie komendy, które instalo- 
wały polskie litery w komputerze i dru- 
karce. Do wyboru było kilka drukarek 
na czele, między innymi drukarka Star 
LC-10 (w Pewex'ach sprzedawana 
była jej amerykańska wersja NX-1000). 
W czasie startowania komputera z tej 
dyskietki ukazywały się dwa "gurupo- 
dobne" komunikaty, informujące o 
autorze (dr Janusz Konopka z Wrocła- 
wia), wymagające włączenia drukarki 
i naciśnięcia klawisza myszki. Było to 
dosyć niewygodne, gdyż drukarka mu- 
siała być włączona przez cały okres 
pracy komputera. Pracowatem z tymi 
programami, gdy udało mi się nabyć 
świetny program Cygnus Edytor Pro- 
fessional z polskimi literami autorstwa 
księdza Jana Pikula z Tarnowa. Jest to 
jak na razie najlepiej dopracowany 
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i prawdopodobnie najpopularniejszy | 


produkt tego typu w Polsce. 


Jak ks. Pikul rozwiązat problem 
"polskiego" pisania i drukowania? 
Przeglądając zmodyfikowany plik star- 
tup-sequence, natrafiamy na nazwę 
'POLFONTS'. Jest to 400-bajtowy pro- 
gramik napisany w kodzie maszy- 
nowym, który mimo swego skromnego 
rozmiaru wykonuje bardzo pożyteczną 
pracę - wszelkie odwołania systemu do 
pliku "topaz.font" z ROM-u Amigi (czyli 
systemowej czcionki topaz) kieruje do 
pliku "tpzpl.font" w katalogu FONTS:. 
Jak nietrudno się domyślić, "tpzpl" 
to spolszczony topaz. Pozostaje tylko 
ustawić odpowiednie obłożenie klawia- 
tury komendą 'SETMAP  D-POL', 
gdzie D-POL oznacza klawiaturę "nie- 
miecko-polską' (dla klawiatur anglo- 
języcznych odpowiednio USA-POL). 
Standardowo ks. Pikul zakłada tak 
zwaną klawiaturę programisty, czyli 
polskie znaki uzyskiwane są poprzez 
kombinację klawiszy "AH" i litera (ą to 
"Alt'-a, a Ą to "Shift"-"Alt"-a). Problem 
powstaje przy literach "ż" i "ź", ale 
można go prosto rozwiązać zakładając, 
że np. ź to "Alt'-z, a ż to "Alt"-t (na kla- 
wiaturze angielskiej "Alt"-x) i tak właś- 
nie ustala plik D-POL. Innym obłoże- 
niem mogłaby być tzw. klawiatura 


maszynistki (klawisze tak jak w pol- | 


skich maszynych do pisania), ale jest 
to mniej popularny standard. 


Praktycznie jedyną bardziej skom- 
plikowaną rzeczą z wyżej wymie- 
nionych, jest program 'POLFONTS', z 
racji stworzenia go w asemblerze, co 


wiąże się z gruntowną znajomością 


wnętrza Amigi, no i samego asemble- 


ra. Istniały już wcześniej rozwiązania, | 


oparte na programach 
<ChgFont', 
FF, jednakże nie działały tak sku- 
lecznie, jak 'POLFONTS. Wygląd 
czcionki 'topaz' można zmodyfikować 


'SetFont', | 
czy nawet systemowym | 


korzystając z systemowego FED'a | 


(Font EDytora). Dowolne obłożenie kla- 
wiatury pozwalają stworzyć programy 
'Setkey' bądź 'KeyMapEditor. Cóż 
więc spowodowało taką popularość 
akurat tego rozwiązania? 


Ano, sposób obsługi drukarki. Autor | 


skorzystał z tego, że po pierwszym 
odwołaniu do drukarki (np. po wykona- 
niu komendy 'InitPrinter' lub po rozpo- 


częciu drukowania) wczytywany jest z | 
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dysku odpowiedni program obsługi 
drukarki, czyli driver.  Zapominal- 
skim przypominam, że drivery znaj- 
dują się w systemowym podkatalogu 
DEVS:PRINTERS, a odpowiedni driver 
wybieramy przy pomocy programu 
PREFERENCES. Otóż po wczytaniu 
drivera polskie znaki ładowane są 
automatycznie do pamięci drukarki. 
Wcześniej trzeba tylko odpowiednim 
przełącznikiem w drukarce, poinformo- 
wać ją o zabraniu na te potrzeby części 
jej pamięci - tzw. bufora. Normalnie 
w buforze gromadzone są dane prze- 
syłane z komputera, co pozwala na 
zakończenie transmisji i "zwolnienie" 
komputera przed ukończeniem druko- 
wania. Niestety, załadowanie znaków 
do bufora zmniejsza jego rozmiar 
(np. w Starze LC-10 do 1 linijki), co z 
kolei spowalnia drukowanie. 


W chwili obecnej dostępne są dri- 
very dla drukarek EPSON, SEIKOSHA 
i STAR (LC i NL). Dla drukarek nie 
uwzględnionych przez Autora bądź nie 
zezwalających na tryb 'download', a 
posiadających możliwość cofania gło- 
wicy, można zastosować driver 'Gene- 
ricPol_Over, który np. literę "ą" druku- 
je jako "a", po czym cofa głowicę i dru- 
kuje przecinek. |Inne litery powsta- 
ją analogicznie, a zamiast przecinka 
może być drukowany apostrof lub 
ukośnik (/). Oczywiście, tak drukowane 
znaki wyglądają o wiele gorzej, niż te 
pobierane z pamięci drukarki, ale "na 
bezrybiu i rak ryba..." 


Warto jednak dokładnie wymienić 
wszystkie pliki potrzebne do urucho- 
mienia opisywanego zestawu: w kata- 
logu C: - plik 'POLFONTS', w katalogu 
DEVS: printer.device oraz  para- 
lell.device lub serial.device (w zależ- 
ności od tego, jakiego portu używamy - 
równoległego czy szeregowego), w 
podkatalogu /KEYMAPS - plik D-POL 
lub USA-POL, a w podkatalogu /PRIN- 
TERS odpowiedni driver. Mimo, że 
program POLFONTS o nią się nie 
upomina, niezbędna jest również bi- 
blioteka _ diskfont.library (katalog 
LIBS:). Naturalnie do katalogu FONTS: 
trzeba skopiować plik tpzpl.font i kata- 
log tpzpl. Program 'SETMAP' na 
dyskietce Workbench znajduje się w 
szufladzie 'System, ale na innych 
dyskietkach można go spokojnie sko- 
piować do katalogu C:. Pozostaje tylko 
przy pomocy programu 'Preferences' 
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ustawić odpowiedni driver, a do pli- 
ku startup-sequence dopisać dwie linij- 
ki: 'POLFONTS' (w przypadku stoso- 
wania polecenia 'FF' - FastFonts, 
wcześniej musi znaleźć się 'Polfonts') 
i 'SETMAP D-POL' lub odpowiednio 
'SYSTEM/SETMAP D-POL' (naturalnie 
posiadacze Amigi z angielską kla- 
wiaturą D-POL zastępują przez 
USA-POL). Po następnym uruchomie- 
niu komputera z tak zmodyfikowanej 
dyskietki można dowolnie używać pol- 
skich znaków (niestety, drivery nie pra- 
cują z Kickstartem starszym, niż 1.3). 


Naturalnie zamiast za każdym ra- 
zem instalować zestaw znaków w dru- 
karce, można wymienić w niej odpo- 
wiedni układ scalony. Oprócz sporych 
kosztów, to rozwiązanie ma także 
drugą poważną wadę - przypisanie raz 
na zawsze do konkretnego standar- 
du kodowania polskich znaków. O co 
chodzi? Otóż nie ma żadnych wią- 
żących ustaleń, jakim kodom przypo- 
rządkować odpowiednie litery. I tak w 
chwili obecnej wśród użytkowników 
Amig najpopularniejszym wydaje się 
być standard ks. Jana Pikula, ale 
co począć, jeśli większą popularność 
uzyska inny standard? Znów wymie- 
niać generator znaków w drukarce? 
Podobna sytuacja przydarzyła się 
użytkownikom komputerów klasy IBM 
PC. Przez kilka lat na naszym rynku 
powstawały różne programy instalujące 
polskie znaki, a żeby było ciekawiej 
prawie każdy wprowadzał własny 
standard. Po pewnym czasie okazało 
się, że najpopularniejszy jest tzw. stan- 
dard Mazovii (pozostałość po polskim 
'pececie' o takiej nazwie). Zachodnie 
firmy produkujące oprogramowanie 
na rynki Europy Wschodniej ustality 
standard Code Page 852, czyli 
tzw. Latin-2. 











Stosowany 
racyjnym MS DOS 5.0, czy też w pol- 
skiej wersji słynnego arkusza kalku- 
lacyjnego Lotus 1-2-3 (jego amigowa 
wersja nosi nazwę VIP Professional), 


w systemie  ope- 


nie jest bynajmniej  najszczęśliw- 
szym rozwiązaniem, gdyż zakłada, 
że wschodnioeuropejski użytkownik 
będzie używał wyłącznie znaków właś- 
ciwych dla swojej części Europy, igno- 
rując Europę Zachodnią. W prakty- 


ce jest dokładnie na odwrót. Na do- 


kładkę w marcu ubiegłego roku Polski 
Komitet Normalizacji Miar i Jakości 
zatwierdził normę  PN-91/T-42115 
pt. "Przetwarzanie informacji. Zestaw 
znaków graficznych w  jednobajto- 
wym kodzie 8-bitowym. Alfabet łaciń- 
ski nr 2”. Wydawałoby się, że to już 
koniec problemów - Latin-2 jest stan- 
dardem. Niestety, wybrany przez 
PKNMiJ nie ma nic wspólnego z 
Code Page 852. Podejrzewam więc, 
że użytkownik mający do wyboru sto- 
sowaną na większości komputerów 
Mazovię, proponowany przez Zachód 
Latin-2 i naszą normę (istniejącą tylko 
na papierze), z pewnością nie wybie- 
rze trzeciego rozwiązania. Opisuję tę 
sytuację tak dokładnie, aby uzmysło- 
wić Czytelnikom, że posiadanie pol- 
skich liter w swoim komputerze to 
jeszcze nie koniec problemu. Po- 
trzebny jest jeszcze _ inteligentnie 
ustalony standard. Co prawda, nie 
zanosi się na jakiekolwiek spolszczo- 
ne programy dla Amigi, ale | rodzime 
produkty są pod tym względem nie- 
spójne. Większość (min. Amisłownik 
i VirusExpert) trzyma się opisywa- 
nego standardu, ale na przykład 
WordTeacher - nie... 


Na pocieszenie warto napisać, 
że Świat także już zauważył, że 256 
znaków to za mało i w 1989 roku kilka- 
naście największych firm kompute- 
rowych rozpoczęło prace nad nowym 
standardem, tzw. Unicode. 16-bitowy 
(czyli pozwalający na zakodawanie 
ponad 65 tysięcy znaków) Unicode 
będzie mógł zmieścić wszystkie stoso- 
wane na świecie alfabety, łącznie ze 
znakami ideograficznego pisma uży- 
wanego w Japonii, Chinach i w Korei 
z cyrylicą, z aliabetem hebrajskim 
i greckim. 


Wracając do amigowych pol skich 


znaków, chcę dodać. że  progra- 
mu Cygnus Ed, przerobionego przez 
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ks. Jana Pikula, używam od prawie | 


dwóch lat i wspaniale spełnia on swoje 
zadanie. Amiga oszukiwana jest w spo- 
sób wprost perfekcyjny; można stoso- 
wać polskie nazwy dyskietek, katalo- 
gów, plików, tworzyć "polskie" pliki 
tekstowe, czy nawet programy (nieza- 
leżnie od tego czy w AmigaBasic'u, 
czy w Azłec C), a lista programów, 
które nie chcą stosować polskich liter 
jest bardzo skromna (m.in. wspom- 

 niany już VIP). Przez ponad rok 
miałem okazję stosować driver 
"StarLCPol" dla drukarki Star LC-10 
i współpraca ta również przebiegała 
bezproblemowo; polskie znaki dostęp- 
ne są zarówno w trybie draft, jak 
i NLQ, we wszystkich rozmiarach 
i stylach (pochyłe, pogrubione | pod- 
kreślone). 


Podsumowując, rozwiązanie to war- 
to polecić każdemu użytkownikowi 
Amigi, tym bardziej. że opisywana 
wcześniej przeróbka programu Cyg- 
nus Ed jest dostępna nieodpłatnie 








i wręcz nie może być przedmiotem 
| handlu ! 


Na zakończenie rozważań o dosto- 
sowaniu programów do potrzeb pol- 
skiego użytkownika trzeba dodać, że 
polskie litery to nie wszystko. Oczy- 
wiście, mieć edytor tekstu używający 
polskich znaków i drukujący je na dru- 
karce, to jest duży sukces, ale na 
świecie dobry wordprocessor posiada 
jeszcze co najmniej stownik ortogra- 
ficzny. A tu zaczynają sie kłopoty... 
Z kolei bazy danych (nawet naj- 
prostsze, jak Mi Amiga File) posiada- 
ją funkcję sortowania rekordów i do- 
brze by było, aby uwzględniała ona 
kolejność liter w polskim alfabecie. 
Takich rozważań można snuć bar- 
dzo dużo (domagając się jeszcze pol- 
skich komend w menu, spolszczo- 
nych helpów, czy instrukcji obsługi), 
ale mam nadzieję, że w nieda- 
lekiej przyszłości doczekamy się 
prawdziwie "polskoprzyjaznych" pro- 
gramów... Q 
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użo dobrego słyszałem © międzynaro- 
dowych targach komputerowych. Po- 


stanowiliśmy więc z rodziną, że poje- 
dziemy do Kolonii (RFN), na Gomputer 
Shopper Show. Byliśmy na targach tylko 
jeden dzień (niestety), wracaliśmy oszało- 
mieni, pełni wrażeń i nowych pomysłów. 


Targi zaplanowano przeprowadzić 
w cztery dni, od czwartku do niedzieli 
(8-11 paździemika). Hale targowe byty 
otwarte codziennie od 9.00 do 18.00. 
Jednorazowy bilet wstępu (na cały 
dzień) kosztował 17 DM, oczywiście 
dla uczniów i studentów było taniej - 
12 DM. Można było zaoszczędzić 
kupując bilety kilka dni wcześniej 
(w przedsprzedaży), kosztowały odpo- 
wiednio: 10 DM i 6 DM. Dla nas są to 
stosunkowo duże kwoty ale spotyka- 
liśmy tam całe klasy uczniów z nie- 
mieckich szkół (właściwe podejście do 
edukacji komputerowej!). 


Targi odbywały się w pięciu halach 
wystawowych (nr 1, 2, 3, 6, 8). Hale nr 
1i2 przeznaczono w całości dla kom- 
puterów Commodore Amiga (sic!). W 
hali nr 3 znajdowały się skromne stol- 
ska PC i Atari (ale za to mieli okazały 
neon). Również w tej hali znajdował się 
bufet. Hale nr 6 i 8 poświęcono rozryw- 
ce, czyli zapełno je różnymi konsolami 
gier typu Sega, Gameboy, Lynx, Ami- 
ga. Było tam też kilka specjalnych 
atrakcji, ale o nich potem. 


Już na godzinę przed otwarciem hal 
targowych, pod halami nr 1 i 2 zbierały 
się ttumy, a pod wejście zajeżdżały tak- 
sówki oraz samochody wystawców. W 
życiu nie widziałem tylu fanatyków 
Amigi w jednym miejscu, mówiących 


różnymi językami na jeden tylko temat. 
Pierwsze kroki skierowaliśmy do tych 
właśnie hal, gdyż interesowały mnie 
najbardziej. Można było otrzymać do- 
syć gruby i ładnie wydany prospekt 
o Computer Shopper Show (oczywiście 
bezpłatnie). Wśród tych, którzy swoje 
karty wstępu wypełnili danymi osobo- 


wymi i podpisali, byt losowany samo- | 


chód (prawdziwy!). Niestety, szczęście 
nam nie dopisało w tym losowaniu. 
Rozpoczęliśmy zwiedzanie od dźwiga- 
nia kilogramów kolorowej makulatury 
(przepraszam, chciałem powiedzieć 
ulotek reklamowych). Panie rozdające 
ulotki nawet się nas nie pytały, 
czy chcemy te prospekty. Po prostu, 
wciskaty na siłę. Również i tutaj można 
było liczyć na tut szczęścia - większość 
prospektów posiadała specjalny kupon, 
który po wypełnieniu wysyłamy BEZ- 
POŚREDNIO do reklamującej się fir- 
my, nagrody czekają... 


Od pierwszej chwili zaszokował nas 
widok hali. Wszędzie Amigi, petńo 
sprzętu i stoisk wszystkich liczących 
się firm. Opiszę więc pokrótce. kto tam 
był i co wystawiał (uwaga: to nie jest 
żadna reklama, lecz relacja). Wiele firm 
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było nastawionych tylko na handel. | 
Proponowały niższe ceny (choć i to nie | 
zawsze), ale bardziej interesowała je | 
sprzedaż swoich wyrobów na szerszą 


skalę, niż handel detaliczny. 
Opisuję w kolejności zwiedzania: 


DTM - firma znana wszystkim użyt- | 
kownikom Page Stream'a. Przy stoisku 
miłe panie prezentowały najnowszą | 
wersję tego programu (2.2HL). Oczy- 
wiście, robiły to z uśmiechem... na | 
twarzy i na Amigach 3000 (w komple- 
cie monitor kolorowy MultiSync 17 cali, 
drukarka laserowa, karta flicker-fixer, 
karta turbo 50MHz). Obok stoiska mu- 
zyk grał na syntezatorze, korzystał z 
A3000 i programu Digital Sound Stu- 
dio (program, oczywiście, firmy DTM). 
Zauważyłem, że ulubionym pomysłem 
reklamowym wystawców jest ustawia- 
nie obiektywu kamery na zwiedzają- 
cych. Można było ujrzeć swoją postać 
na ekranie monitora, na którym obraz 
byt obrabiany w czasie rzeczywistym 
przez podłączony do zestawu genlock. | 


Computer-corner - to dealer firmy 
Citizen, producenta bardzo dobrych, 
cenionych na Zachodzie drukarek. Na- 
wiązaliśmy rozmowę na temat instalo- 
wania polskich liter w ROW'ie drukarek 
Citizen. Okazało się, że firma Citizen 
wyprodukowała już kilka odmian swo- 


/ ich drukarek z wbudowanymi polskimi 


iontami (niestety standard Lalin 2). 





3-State - ich reklamę było widać 
z daleka, firma ta (nieco już znana 
w Polsce) wystawiała wszystkie swoje 
produkty, m.in. rozszerzenia pamięci, 
stacje dysków. Prezentowała również 


swój najnowszy produkt: kontroler 


| Apollo, umożliwiający podłączenie do 


Electronic Design - ta firma pre- 
zentowata najróżniejsze genlocki, karty 
turbo, flicker-fixery i inne akcesoria. 


KCS - holenderska firma prezento- 
wała swój przebojowy produkt: KCS 
POWER PC BOARD, czyli sprzętowy 
emulator IBM PC, takt 12 MHz, 1 MB 
pamięci na karcie, petną zgodność z | 
"wielkim niebieskim". Całą kartę insta- 
lujemy w kieszeni Amigi 500 (format | 
płytki rozszerzenia pamięci np. A 501), 
Cena karty - około 300 DM. 


Vortex - firma prezentowała różne 
emulatory, do różnych komputerów (do 
Amigi emulator AT - ATonce classic - 
7Mhz, ATonce plus - 16MHz. 


BSC - wyjątkowo etektownie pre- | 
zentująca się firma. Na życzenie zwie- 
dzających jeden z pracowników artys- 
tycznie malowat obudowy różnych u- 
rządzeń (np. pokrywę dysku twardego 
lub obudowę rozszerzenia pamięci), 
trzeba tylko było przynieść swoje urzą- 
dzenie do obmalowania. Firma BSC 
oferuje catą masę peryferii do Amigi, 
których nie sposób tutaj wymienić. 


Mainhattan-data - oferowała swoje 
kontrolery dysków twardych typu | 
AT-Bus. 


Amigi dowolnego dysku twardego 
(standardu AT-Bus). 


Były także firmy oferujące potęż- 
ną ilość oprogramowania: 


Ossowski Soft - chociaż pan Os- 
sowski nie mówi po polsku, a mottem 
jego firmy jest hasło "niemieckie pro- 
gramy - niemieckie opisy”, to czuje 
dużo sympatii do Polski i oferuje pro- 
gram - tłumacz dla turystów, który rów- 
nież tłumaczy słowa polskie. 


Qase - ta firma również oferowała 
niemieckie programy. 


Także wydawnictwa komputero- 
we prezentowały się okazale: 


Markt 8% Technik - to wydawnictwo 
czytelnicy Amiga Magazyn znają na 
pewno, wydawnictwo zrobiło miłą nie- 
spodziankę sprzedając stare numery 
czasopism po 1 DM za sztukę (normal- 
nie 7 DM). 


Data Becker - inne potężne wy- 
dawnictwo, również oni sprzedawali 
swoje książki po niestety trudnych do 
przełknięcia (przynajmniej dla nas) ce- 
nach, np. książka o Windows kosztuje 
40 DM... 





TRYBUNA 





To wszystko było w halach po- 
święconych Amidze. Co znajdowato 
się w centrum rozrywki? 


W hali nr 6 umieszczono symulator. 
Co prawda, osoby w nim siedzące 
niczym nie kierowały, ale film wyświet- 
lany wewnątrz, w połączeniu z dźwię- 


, kiem oraz ruchami kabiny, i tak robił 
, swoje (mieszkańcy kilku miast Polski 


mieli okazję skorzystać z podobne- 
go symulatora latem ubiegłego roku). 
Można było wsiąść do jednego z trzech 
samochodów Ibiza (niestety od 18 lat). 
Używając kierownicy, hamulca i gazu 
prowadziło się auto po widocznej na 
ekranie trasie. Oprócz symulatora 
jazdy samochodem, wystawiono także 
konsole gier (zarówno małych Atari 
Lynx, jak i dużych Sega). Grać mogli 
wszyscy chętni. 


Natomiast w hali nr 8 znajdowały 
się stoiska innych znanych firm, 
wśród których trzeba wymienić naj- 
większe: Psygnosis i Software 2000. 
Obecny był też przedstawiciel pro- 
ducenta cartridge'a Action Replay III - 
tirma Eurosystems. 


Oszczędzę Wam opisu skromnych 
stoisk poświęconych Atari i IBM PC. 
Szkoda polskich lasów. 


Podsumowanie: 


Większość posiadaczy Amigi nie 
wie, co można na serio robić z Amigą. 
My, polscy fani Amigi, możemy tylko 
westchnąć i czekać aż u nas będą 
takie targi. Można tylko pozazdrościć 
amigowcom zza Odry możliwości za- 
kupu tak wielu urządzeń i oprogra- 
mowania. Nazwy firm i ich produk- 
tów, wymienione w artykule są naj- 
częściej ich zastrzeżonymi znakami 
towarowymi. Q 
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statnio bardzo 


modnym tematem, 


poruszanym przez wiele czasopism 
jest telekomunikacja. Kiedyś ktoś wpadł 
na pomysł, że przy pomocy komputera 
i linii telefonicznej można przesyłać 
zakodowane informacje cyfrowe... i tak 


to się zaczęło. 


Dzisiaj, po kilkunastu latach od mo- 
mentu pierwszego połączenia, mamy 
już sporo sieci modemowych obejmu- 
jących praktycznie cały świat. W Pol- 
sce jest ponad czterdzieści działa- 
jących BBS-ów. Nie jestem jednak 
zdziwiony, że tak mało Amigowców 
z nich korzysta. Spółka Telekomuni- 
kacja S.A. oprócz stosowania wysokich 
opłat rejestracyjnych dla użytkowników 
modemów, jednakowo rozlicza zwykłe 
rozmowy międzymiastowe i połączenia 
modemowe. Oczywiście, w cywilizo- 





wanych krajach użytkownicy modemów 
komputerowych mają istotne zniżki 
w opłatach telefonicznych (przecież 
są "hurtownikami" połączeń między- 
miastowych!). Zbliżamy się jednak do 
"Europy", może już niedługo będzie le- 
piej. Analizując jednak poziom ami- 
gowskiego fanatyzmu, można dojść do 
wniosku, że chętnych do korzystania z 
połączeń modemowych będzie coraz 
więcej. Do nich to właśnie kieruję treść 
niniejszego artykułu. Zakładam, że 
wiesz, jak modem wygląda i do czego 
służy; być może chciał(a)byś kupić ja- 
kiś modem, ale boisz się, bo nie masz 
pojęcia, jak go zainstalować i z kim 
później się łączyć: Jeżeli tak jest, to 
dobrze trafił((aśjeś - ten tekst pomoże 

Tobie w pierwszych, najtrudniejszych 
chwilach. | 


Zacznijmy więc od początku. Kupu- 
jąc modem, zwróć uwagę na to, aby 
był przystosowany do Amigi. Nie zwra- 
caj natomiast uwagi na zapewnienia 
sprzedawcy, że oferowany przez niego 
modem można podłączyć do każdego 


komputera. Przecież te inne komputery 





Rys. 1. Przykładowy wygląd programu komunikacyjnego - TERM. 





(IBM, Atari itd.) nic Ciebie nie obcho- 
dzą. Ważne natomiast jest to, aby do 
sprzętu było dołączone właściwe opro- 
gramowanie, pozwalająca bezproble- 
mowo korzystać z połączenia modemu 
z Amigą. Potrzebny jest tzw. driver, 
który umożliwia komputerowi "doga- 
danie" się z modemem. Bez niego 
niewiele zdziałasz. Instalacja zazwy- 
czaj jest bardzo prosta, więc nie będę 
jej opisywać. Wystarczy postępo- 
wać krok za krokiem według dołączo- 
nej instrukcji i jeżeli uda Ci się nie 
wylać kawy, to wszystko będzie w po- 
rządku. 


Następnym krokiem jest wybór pro- 
gramu komunikacyjnego. W bogatych 
bibliotekach Public Domain znajduje 
się dużo dobrych programów komuni- 
kacyjnych. Jeżeli kogoś nie zadowalają 
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programy typu "public domain" lub 
"shareware", to może kupić jakiś pro- 
fesjonalny program za odpowiednią ce- 
nę. Do programu powinna być dołą- 
czona dokładna instrukcja użytkowni- 
ka, wymagająca (najczęściej) pewnej 
znajomości języków obcych. Dlatego 
postaram się teraz opisać w dużym 
skrócie najczęściej występujące funk- 
cje. Przede wszystkim musimy nauczyć 
program obchodzić się z podłączonym 
modemem i z linią telefoniczną. 


Zacznijmy od instalacji urządzenia 
(ang.device). Zazwyczaj wykonujemy 
tego za pomocą funkcji Set Device, 
ściąganej z menu. Po ukazaniu się 
okienka należy w nie wpisać nazwę 


urządzenia, które dostaliśmy wraz z 


modemem  (np.: modem.device). Nie 
muszę chyba przypominać, że powin- 
no się ono znajdować w katalogu 
'devs' dyskietki, z której wystarto- 
waliśmy system. Następnie przy po- 
mocy funkcji Baud Rate ustawia- 
my maksymalną prędkość modemu 
(zazwyczaj około 2400  bodów). 
Wszystkie polskie BBS-y pracują w 
standardzie 8N1, to znaczy: 8 bitów 
danych (Data Length = 8), brak kontroli 
parzystości (Parity = None) i 1 bit sto- 


pu (Stop Bits = | bit). Trzeba również 
pamiętać o odpowiednim protokole 
transmisji danych (Protocol) - najlepiej 
ustawić sobie opcję ZModem. Poza 
tym, istnieje specjalna funkcja pro- 


gramowa wywoływana opcją Set-up 


Modem, przy której pomocy możemy 
nauczyć modem wielu ciekawych 
czynności. Po wybraniu tej funkcji, po- 
kazuje się tabelka, w której najbardziej 
interesuje nas funkca Dial Prefix. 
Jeżeli Twoja centrala ma wybieranie 
numerów przy pomocy ilości impulsów, 
musi tam być wpisane ATDP. Jeśli na- 
tomiast masz dostęp do nowej, cyfro- 
wej centrali (z tonowym wybieraniem 
numerów), to wpisujemy ATDT. To by 
było ie na tyle. Oczywiście, 
jest o wiele więcej parametrów, które 
należy ustawić, ale nie są one już takie 
ważne na początku naszej działalności 
i prawdopodobnie bez ich dodatkowe- 
go ustawiania wszystko powinno 
działać prawidłowo. Jeśli chcesz, aby 
ustawione przez Ciebie funkcje pro- 
gramu komunikacyjnego byty zapamię- 
tane przez komputer, wykonaj Save 
config! 


Teraz możesz łączyć się z dowolnie 
wybranym BBS-em. Każdy program 


powinien posiadać książkę telefonicz- 
| ną, w której zanotować można numery 
| telefonów wraz z nazwami BBS-ów. 
, Jeżeli zaprogramowałeś ją sobie, 
wystarczy wskazać myszką odpowied- 
nią nazwę, a modem sam wykręci nu- 
mer. Jeżeli masz dobry program ko- 
munikacyjny, to podczas modemowej 
sesji nie musisz się o nic martwić. 
Komputer sam przyjmuje pliki i zapisu- 
je na dysk. Wszystkie teksty, które 
, zostały wyświetlone na ekranie, zosta- 
, ną wpisane do odpowiedniego bufora 
(w pamięci RAM) i po zakończeniu 
a możesz jeszcze raz 
wszystko sobie przeczytać i wybrane 
fragmenty zapisać na dyskietce. 
| 


Artykuł ten jest swego rodzaju pilo- 
tem. Jeżeli czytelnicy wykażą choć tro- 
chę zainteresowania tym tematem, 
zaczniemy regularnie prowadzić dział 
telekomunikacji. Znalazłyby się w nim 
opisy modemów, publikacje na temat 
polskich BBS-ów oferujących coś dla 
Amigowców | wiele innych ciekawych 
pozycji. Piszcie do nas, co chcielibyś- 
cie ujrzeć w tym temacie, w na- 
stępnych numerach Amigowca. Jeżeli 
zalejecie nas potokiem listów - powsta- 
nie BBS Amigowca! 0 
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astępna porcja odpowiedzi na pytania 
Naszych Drogich Czytelników. Można 


tutaj przeczytać na przykład o współpracy 
MIDI z gitarami elektrycznymi, o piórach 
świetlnych, a także innych, podobnych 


historiach... 


W jaki sposób w Kick Pascalu u- 
zyskać efekt, który w Amiga Dos po- 
wstaje po użyciu komendy Setmap? 

Bezpośrednio nie ma takiej możli- 
wości, O ile wiem Kick Pascal nie ma w 
swoich bibliotekach zdefiniowanego 
odpowiednika funkcji SETMAP. Nie da- 
ję jednak za to głowy, gdyż ani ja, ani 
inni członkowie redakcji nie korzystamy 
z tej wersji Pascala. Jestem jednak 
przekonany, że można ten problem 
rozwiązać jednym z podanych niżej 
sposobów. 

1. Wywołujemy z poziomu Pascala 
komendę SETMAP AmigaDOS - oczy- 
wiście w tym przypadku program musi 
mieć do niej dostęp, czyli komenda 
SETMAP (i wywoływana przez nią ma- 
pa klawiatury) musi znajdować się na 
dyskietce z programem wynikowym 
(lub w miejscu wskazanym ścieżką 
dostępu). 

2. Piszemy w Pascalu substytut ko- 
mendy SETMAP, to znaczy specjal- 
ny moduł, który będzie przekształcał 
otrzymane z klawiatury kody znaków, 
do postaci potrzebnej w programie. 


Czy stacja HD będzie rozpoznana 
przez ATonce jako 1.44 MB? 


Niestety, stacja HD nie będzie wi- | 


dziana przez kartę ATonce. Jak do- 
tychczas ATonce i ATonce Plus są w 
stanie kontrolować stacje dysków o po- 
jemnościach nie większych od 720 kB. 
Nawet odpowiedniki tych emulatorów 
dla Amig 2000 i 3000, czyli karty Gol- 


den Gate, są dodatkowo wyposażane 
w kontrolery stacji HD tylko na życze- 
nie klienta. 


Czy można podłączyć poprzez 
MIDI gitarę elektryczną? 

Jeśli gitara byłaby wyposażona w 
złącze MIDI, to można wykonać takie 
połączenie. Nie sądze jednak, aby ta- 


kie gitary istniały. Gitara elektryczna | 


nie wytwarza dźwięku o charakterze 
cyfrowym, więc nadającym się do 
obróbki w systemach MIDI; dlatego 
też wykonanie w niej złącza MIDI 
nie ma większego sensu. Nie oznacza 
to jednak, że tego instrumentu nie 
można wykorzystać w takim systemie. 
Istnieją do gitar elektrycznych specjal- 
ne przystawki będące w istocie elektro- 
nicznymi instrumentami, w których gita- 
ra odgrywa rolę klawiatury lub źródła 
dźwięku do modulacji. Przystawka taka 
może być „oczywiście, przez MIDI po- 
łączona z komputerem, a więc pośred- 
nio również gitara takie połączenie 
otrzymuje. Rzecz jasna, skoro można 
podłączyć elektryczną gitarę, można 
się także pokusić o "zelektryfikowanie” 
innych instrumentów. 


Czy istnieje dla komputerów Ami- 
ga edytor tekstu zapisujący polskie 
znaki w standardzie DHN, Latin 2 lub 
Mazovia? 

Nie istnieje, aczkolwiek nic nie stoi 
na przeszkodzie, aby taki edytor "wy- 
produkować” sobie samemu. Jak już 





. wielokrotnie pisaliśmy w Amigowcu, 
/ zestaw znaków używanych przez Ami- 
 gę można dowolnie konfigurować. Nic 
nie stoi więc na przeszkodzie, aby w 
czcionce posiadającej zdefiniowane 
polskie znaki narodowe, zmienić ich 
ustawienie na takie, które odpowia- 
dałoby jednemu ze standardów, wy- 
mienionych w pytaniu. Takiej samej 
operacji trzeba oczywiście poddać ma- 
pę klawiatury. Potrzebne do wykonania 
powyższych operacji programy to np. 
FED (na dyskietce systemowej) lub 
lepszy od niego Calligrapher - do po- 
prawiania zestawu znaków oraz pro- 
gramy Setkey lub KeyMapEd - do do- 
konywania zmian w mapach klawiatur. 
Oczywiście, jeżeli chcemy korzystać 
z tekstów zapisanych w standardach 
Latin2, DHN lub Mazovia, na kompute- 
rze innym niż Amiga, przeróbka musi 
/ dotyczyć takiego edytora, który posia- 
da swoje odpowiedniki na komputerze 
IBM lub takiego edytora, który tekst 
zapisuje w "czystych" kodach ASCII 
(np. Cygnus ED). Metodą alternatyw- 
ną jest korzystanie z programiku 
TEXTON (autorstwa Tomka Kokosz- 
czyń skiego), który dokonuje konwersji 
pomiędzy kilkoma standardami pol- 
skich znaków, stosowanymi w Amidze 
i w IBM PC. 


Czy przeniesiony na Amigę plik 
ASCII programem DOS-2-DOS bę- 
dzie zdeformowany? 

Czy istnieją inne programy do 
przenoszenia danych z formatu IBM 
na Amigę? 

Program DOS-2-DOS może przeno- 
sić dane z formatu dyskietek IBMa na 
Amigę, bez dokonywania jakichkolwiek 
zmian w przenoszonych danych i właś- 
nie to jest przyczyną deformacji plików 
ASCII. Edytory ASCII na IBMa jako 
koniec lini tekstu zapisują dwa znaki o 
kodach 10 (LF) i 13 (CR) - dziesiętnie; 
natomiast Amiga wykorzystuje tylko 
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znak o kodzie 13 (CR). Aby usunąć | 
zbędne znaki należy wykorzystać jed- 
ną z opcji programu DOS-2-DOS, po- 
wodującą usunięcie zbędnych znaków 
(spis wszystkich funkcji można uzyskać 
wywołując program bez dodatkowych 
parametrów). Do przenoszenia danych 
między Amigą i IBMem napisano już 
wiele programów, wśród nich najwięk- 
szą popularność zdobyły DOS-2-DOS 
oraz CROSSDOS. Ten drugi jest nieco 
lepszy od pierwszego lub przynajmniej 
na tyle dobry, że firma Commodore 
zdecydowała się na jego sprzedaż z 
każdą Amigą 3000. Wymienione pro- 
gramy potrafią przenosić dane po- 
między dyskietkami sformatowanymi 
na Amidze, Atari ST i IBMie, dokonują 
konwersji plików ASCII do formy stoso- 
wanej na odpowiednim komputerze 
oraz są w stanie sformatować i 
sprawdzić dyskietkę dla IBMa i Atari 
ST (oczywiście tylko 360 i 720 kB). Do 
konwersji danych innych niż tekstowy 
format AŚCII, konieczne jest zastoso- 
wanie nieco innych programów np. 
Image Link lub Art Department, w 
przypadku grafiki. 


Jaki język najbardziej nadaje się 
do pisania gier (Easy Basic, Amos, 
czy inny)? 

Najlepszym językiem do pisania 
gier jest ten, który się najlepiej zna. 
Wydaje mi się jednak, że do pisania 
prostych gier na Amigę najlepszy jest 
AMOS BASIC, który to język został 
specjalnie do tego celu stworzony. Po- 
nadto został on już w miarę dokladnie 
opisany, co dla polskiego użytkownika 
ma niebagatelne znaczenie. Ludzie, 
którzy profesjonalnie zajmują się two- 
rzeniem gier na Amigę, korzystają jed- 
nak z innych języków, najczęściej C lub 
asemblera, daje to im możliwość sięg- 
nięcia do tych elementów systemu 
Amigi, które są niedostępne dla progra- 
misty korzystającego z  AMOSa. 
Możemy dzięki temu ujrzeć na ekranie 
efekty, które z poziomu tej wersji Basi- | 
ca są niemożliwe do uzyskania. 





Dlaczego obrazki z Deluxe Paint | 
Ill nie dają się wgrać przez "kliknię- | 
cie" na ich ikonki? 

Prawdopodobnie szukają programu | 
Deluxe Paint Ill w innym miejscu, niż | 
jest on w rzeczywistości. Najłatwiej to | 
sprawdzić zaznaczając pojedynczym | 
kliknięciem ikonkę obrazka, a następ- 
nie wybierając z menu Workbencha | 
opcję INFO. W okienku, które pojawi 


PISMA, PISEMKA 


się na ekranie przy pozycji DEFAULT 
TOOL powinnien znajdować się tekst 
wskazujący na miejsce pobytu Deluxe 
Painta III, a więc nazwa dysku, katalog, 
no i oczywiście nazwa programu. Jeże- 
li takiego tekstu tam nie ma, to należy 
go tam umieścić lub jeżeli jest ale po- 
daje złe dane, to zmienić; następnie 
opuścić opcję INFO klikając na SAVE. 
Przykładowy tekst, który powinien być 
umieszczony w oknie DEFAULT 
TOOL: 


GRAFIKA:PROGRAMY/DPAINTIII 


jeżeli Deluxe Paint III jest umieszc- 
zony na dyskietce o nazwie GRAFIKA, 
w katalogu PROGRAMY i został naz- 
wany DPAINTIII. 


Czy zamawiając dyskietki PD 
*Amigowca", odcinek dla wpłacają- 
cego należy wysłać do redakcji? 

Nie ma takiej potrzeby. Jeżeli jed- 
nak czas oczekiwania na dyskietki Pu- 
blic Domain będzie się przedłużał, 
wtedy ten odcinek można do nas 
przysłać, może się bowiem okazać, że 
nie dostaliśmy z banku żadnej infor- 
macji o wpłynięciu przekazu. Posiada- 
jąc zaś odcinek wpłaty, możemy udać 
się do tej instytucji na poszukiwania za- 
gubionych pieniędzy. 


Czy można w Polsce kupić pióra 
świetlne do Amigi? 

W obecnej chwili nie dotarła do 
mnie żadna informacja o tym, aby pió- 
ra świetlne do Amigi były sprzedawane 
przez jakąkolwiek firmę. Jako jedyne 
źródło zaopatrzenia w to urządzenie 
mogę wskazać giełdę komputerową. 
Kupując pióro świetlne należy się jed- 
nak liczyć z tym, że może ono nie speł- 
niać naszych oczekiwań, związane jest 
to głównie z tym, że producenci tych 
urządzeń najczęściej "niezauważają” 


| trybów wysokiej rozdzielczości Amigi. 


Specyficzny sposób (interlace), w jaki 
Amiga tworzy obraz w tych trybach 
graficznych powoduje, że program ob- 
sługujący pióro ma istotne trudności z 
odczytaniem jego położenia na ekranie 
monitora. 


Które programy graficzne współ- 
pracują z piórem świetlnym? 

Bezpośrednio żacen. Pióra świetlne 
produkowane przez małe firmy na Za- 
chodzie i dostarczane wraz z dodat- 
kowym oprogramowaniem  pozwala- 
jącym używać to urządzenie przy 





korzystaniu z takich programów jak De- 
luxe Paint lub Spectra Color. Najczęś- 
ciej dodawany jest także specjalny 
"driver" do emulacji myszki, co w za- 
sadzie powinno umożliwiać korzysta- 
nie z pióra świetlnego w każdym pro- 
gramie (oczywiście jest to spełnione w 
około 70%). 


Czy Amiga z 1 MB Chip RAM iz 
1.3 MB Fast RAM poprawnie pracuje 
z TRANSFORMEREM? 

Program Transformer ma swoje na- 
rowy i nic, co z nim jest związane nie 
jest mnie już chyba zdziwić. Teoretycz- 
nie powinien on pracować poprawnie z 
takimi rozszerzeniami, przynajmniej 
wersja tego programu przeznaczona 
dla Amigi z 1 MB pamięci (istnieje ta- 


| kże wersja dla posiadaczy tylko 512 kB 


pamięci). W praktyce jednak może on 
odmówić posłuszeństwa. Dlatego też 
proponuję zaopatrzyć się w program 
CrossPC firmy Consultron, który jest 
mniej "dziki" i współpracuje z każdym 
rozszerzeniem pamięci, wszystkimi 
wersjami Kickstartu, umożliwia obsługę 
dysku twardego oraz emuluje graficzną 
kartę CGA, co stawia go dużo wyżej od 
programu wymienionego w pytaniu. 


Czy rozszerzenie 2.5 MB zainsta- 
lowane w Amidze 500 z przełączni- 
kiem Kickstartów będzie widziane 
pod systemem 2.0 jako Chip RAM? 

Nie będzie widziane. O tym, jaka 
część pamięci RAM jest Chip RAM 
decyduje nie Kickstart, lecz układ Fat 
Agnus. W zwyklej Amidze (z systemem 
1.3) jest to maksymalnie 1 MB i wymia- 
na Kickstartu nic nie zmienia. 


Czy Amiga 500 z dodatkowym 
Kickstartem jest kompatybilna z 
A6007? 

I tak i nie. Na Amidze 500 z Kicks- 
tartem 2.0 będzie można uruchamiać 
specjalne oprogramowanie napisane 
dla tego systemu, czyli dla Amig 500+. 
600, 2000D i 3000. Czyli w tym 
przypadku można mówić o pewnej 
zgodności tych komputerów. Amiga 
600 (i pozostałe modele) posiada nie 
tylko nowy system operacyjny, bowiem 
komputer ten wyposażono w nowe 
układy specjalizowane (Super Fat Ag- 
nus i Super Denise), modulator tele- 
wizyjny, Flash Memory Card Port 
(ztącze kart pamięci), a nawet kontroler 


, SCSI. Tak więc Amiga 500, pozbawio- 


na tych elementów nie będzie realizo- 
wać funkcji przez nie spełnianych. D 
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iedawno norweska firma SGALA wy- 

puściła na rynek kolejną wersję swo- 
jego programu do prezentacji audiowizual- 
nych. Program został nazwany jedno- 
znacznie - SGALA MultiMedia 200. Pier- 
wszy kontakt z programem i pełne za- 
skoczenie. Gałość zajmuje aż osiem 
dyskietek. Po dokładnym obejrzeniu ich 
zawartości okazało się, że zbiory są na 
dodatek skompresowane. 


Rozpoczęcie pracy z programem 
polega na wykonaniu następujących 
czynności, zależnie od posiadanego 
sprzętu: 


Jeśli uporaliśmy się już z tym pro- 
blemem, to pora wyjaśnić do czego tak 
naprawdę służy Scala. Co prawda już 
z początkowej części arykułu można 
Dla posiadaczy Amigi z twardym | Ays. t Gotowe symbołe graficzne. 
dyskiem i więcej niż 2 MB pamięci 
RAM sprawa jest stosunkowo prosta, 
wystarczy znaleźć około 10 MB wolne- 
go miejsca na twardym dysku (z włas- 
nego doświadczenia wiem, że nie jest 
to czasem łatwe). Następnie włożyć 
dyskietkę numer 01 do stacji dysków 
i uruchomić program instalujący całość 
na twardym dysku (kolejne czynności 
wykonujemy zgodnie z dołączoną in- 
strukcją obsługi). 


Dla mniej zamożnych Amigowców, 
posiadaczy Amigi z 1 MB pamięci i z 
jedną stacją dysków, jest dużo więcej 
pracy. Można się nawet zastanawiać, 
czy jest to właściwy sprzęt do wyko- 
rzystania tego programu (raczej nie). 
Wybór należy do nich. Przede wszys- 
tkim należy zaopatrzyć się w program 
potrafiący rozpakować zbiory z koń- 
cówką Iha. Następnie przy pomocy te- 
go narzędzia dekompresujemy po- 
trzeone nam zbiory. 
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się pobieżnie dowiedzieć, do czego 
służy ten program, jednak chciałbym 
dokładnie ustalić dla kogo został stwo- 
rzony. Przede wszystkim powinien 
zainteresować się nią każdy, kto 
chciałby połączyć w jedno, prezen- 
tację wizualną z prezentacją muzycz- 
ną oraz interaktywną ingerencję czło- 
wieka w taki pokaz. Jednym słowem, 
jest to program do zastosowań multi- 
medialnych na bardzo wysokim pozio- 
mie. Cóż on takiego oferuje w porów- 
naniu z innymi programami? 


Otóż umożliwia bardzo przyjemną 
i wygodną pracę - każde nasze po- 
sunięcie możemy sobie natychmiast 
obejrzeć lub wysłuchać. Poza tym do- 
stajemy do ręki gotową bibliotekę 
(profesjonalnie sporządzonych) podkła- 
dów graficznych i dźwiękowych. 


MIEJZJZISJE 


AJZJOJZJFIJE 
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Poświęcę tutaj więcej miejsca pod- 
kładom graficznym, gdyż dzięki nim 
uzyskujemy wspaniałe efekty wizualne, 
przy stosunkowo niskim nakładzie 
pracy. W szufladzie nazwanej "Back- 
grounds' znajdziemy około sześć- 
dziesięciu obrazków. Każdy z nich 
jest przedstawiony w całej gamie 
rozdzielczości: 
707x566, aż do 736x580, czyli do 


od 640x512 poprzez | 


maksymalnej wielkości ramki genero- | 


wanej przez standardową Amigę. O 
wielkości obrazków decydujemy pod- 
czas instalacji pakietu, wybierając od- 
powiednią opcję. Sugeruję tutaj, że 
jeśli mamy wystarczająco dużo miejsca 
na dysku twardym i jeśli posiadamy 
minimum 3 MB pamięci RAM, to nale- 
ży wybrać opcję maksymalnej wiel- 


kości ramki. Każdy, kto zna możliwości | 


graficzne standardowej Amigi, zau- 
ważył pewnie, że w podanych roz- 
dzielczościach można uzyskać maksy- 
malnie 16 kolorów na raz. Pomimo te- 
go obrazki wyglądają jakby miały 
tych kolorów co najmniej cztery razy 
więcej. Ponadto, po dokładnym obej- 
rzeniu ich palety kolorów, okazało się, 
że ilość barw wykorzystana do stwo- 
rzenia tych obrazków została ograni- 
czona do ośmiu. Pozostałe osiem ko- 
lorów twórcy progamu pozostawili 
do naszej, to jest użytkowników dys- 
pozycji. 


Rys. 2 Ekran programu AnimLab. 
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Fys. 3 Podstawowy ekran roboczy. 
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Następną rzeczą godną omówienia, 


są różnego rodzaju symbole umiesz- | 


czone w szufladzie "Symbols", Składa- 
ją się na nie rysuneczki o zrozumia- 
łym dla wszystkich znaczeniu, takie 
jak: Nie palić, Kobieta, Mężczyzna, In- 
walida, itp. Każdy z nich zrobiony jest 
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w dwóch wersjach kolorystycznych tak, 
aby użytkownik mógł wybrać najlepiej 
mu pasujący, bez potrzeby ingerencji 
w dany rysunek. 


Do pakietu dołączonych jest także 
kilka użytecznych programików. Pierw- 
szym z nich jest "ScalaMMPlayer", 
służący do odtwarzania skryptów utwo- 
rzonych za pomocą Scali, ale bez u- 
dzialu samego programu. Jest to o tyle 
korzystne, że dzięki temu oszczędza- 
my jakże potrzebną pamięć. Istnieje 
i druga, jeżeli nie najważniejsza zaleta 
takiego sposobu uruchamiania efek- 
tów naszej pracy, a mianowicie znika 
groźba przypadkowego lub umyślnego 
przerwania całego pokazu. Drugim 


| programem jest "AnimLab ver. 1.0”. Je- 


go głównym zadaniem jest zamiana 
formatu animacji, z formatu "Anim 5" 
na formaty "Anim16" lub "Anim32". For- 
mat "Anim 5" jest najbardziej rozpow- 
szechnionym sposobem zapisu sek- 
wencji animowanych na Amidze (sto- 
sowany np. przez DeluxePaint), lecz 
nie posiada zalet, które mają obydwa 
następne formaty animacji. Należy do 
nich przede wszystkim odtwarzanie 
animacji z dysku twardego. Dzięki te- 
mu nawet duży film reklamowy, skła- 
dający się z wielu klatek, może zostać 
uruchomiony przy stosunkowo niedu- 
RAM. Jedynym tutaj 
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ograniczeniem jest wielkość miejsca | 
na dysku twardym. Niestety, stacje | 
dysków elastycznych nie nadają się 
do tego celu, gdyż transmisja 
danych jest tutaj za wolna. Program 
"AmiLab'" potrzebuje do uruchomienia 
1 MB Fast RAM i 512 kB Chip RAM 
lub oczywiście więcej pamięci ope- 
racyjnej. 


W przypadku, jeśli ktoś chciałby zo- 
baczyć wyniki swojej pracy na kartce 
papieru, to może wszystko wydruko- 
wać przy pomocy programu "ScalaMM- 
Print". Zawarte w programie opcje 
umożliwiają wybór, który z ekranów 
oraz w jakim położeniu ma zostać 
wydrukowany. Dostępna jest również 
opcja druku w języku "Postscript", 
zarówno bezpośrednio na urządzenie 
postscriptowe, jak i w postaci zbioru 


na dysk. 


Ostatnim z dołączonych programów 
jest "FixScript", służący do ratowania 
uszkodzonych skryptów. 

Rys. 4 Przykład tworzenia skryptu. 
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Po pobieżnym omówieniu zawarto- 
ści pakietu przejdę teraz do opisu 
podstawowego programu, jakim jest 
Scala MM 200. Po uruchomieniu 
programu ujrzymy starannie opraco- 
wany graficznie ekran (rys.3). Co praw- 
da można mieć za złe, że nie wy- 
korzystuje on elementów graficzne- 
go systemu Amigi, lecz można to 
wybaczyć, gdyż multimedia są dzie- 
dziną specyficzną. U dołu znajdują 
się podstawowe opcje programu. Moż- 
na nimi ustawić indywidualne kolo- 
ry, jak i wgrać stworzony wcześ- 
niej skrypt czy też załadować nowy 
obraz służący jako podkład prezen- 
tacji. 


Po załadowaniu gotowego lub no- 
wego (aktualnie tworzonego) skryp- 
tu, można go obejrzeć w postaci 
pasków z nazwami lub w postaci 
małych obrazków. będących minia- 
turkami dużych ekranów projektu. 
Pora teraz wyjaśnić, czym jest 
"skrypt". Jest to praktycznie przepis 


AOICR 
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na to, z jakich miejsc dysku i z jaki- 
mi opcjami ma być wykonywana pre- 
zentacja. Inaczej mówiąc, jest to ma- 
ły plik, który zapisywany jest jako 
wynik naszej pracy. Tym, którzy po- 
siadają twardy dysk, polecałbym 
obejrzenie przykładowego skryptu, 
który pokaże nam, co można za 
pomocą Scali dokonać, a można 
bardzo wiele... 


Podczas tworzenia sekwencji, ma- 
my do wyboru ogromną ilość efektów 
przechodzenia jednego obrazka w dru- 
gi. Sposób wykonywania tych transfor- 
macji jest na bardzo wysokim, prolesjo- 
nalnym poziomie. Mamy więc do dys- 
pozycji przesuwanie ekranów tak w 
pionie, jak i w poziomie z odbiciem, ta- 
sowanie, przenikanie się wzajemne, ro- 
lowanie, przewrotki - oraz wiele innych 
możliwości. Nie musimy stosować ta- 
kich samych palet kolorów w obraz- 
kach mających się zamieniać miejsca- 
mi, gdyż program sam troszczy się o 
odpowiednią transformację kolorów. 


System 
LLL 
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Zachwycające są również opcje | 
związane z umiejscawianiem tekstu. 
Oprócz standardowej możliwości wy- 
boru czcionki i jej wielkości, możemy | 
ustawić dowolny jej kolor, dodać cień 
lub trzeci wymiar, włączyć obwódkę, 
grubość, itp. Każdą z tych opcji mo- 
żemy dokładnie kontrolować, zmieniać | 
odległości między liniami i literami teks- 
tu oraz ustawiać poziom opcji "anty- 
aliasinq", co jest bardzo przydatne 
przy małych rozdzielczościach. Można 
również kontrolować sposób pojawia- 
nia się tekstu, może to być np. wjazd 
z prawej strony czy też rozwinięcie się 
tekstu od dołu ekranu. Najgorsze 
efekty przy operacji z tekstem powsta- 
ją. gdy tłem dla tekstu jest obrazek w 
trybie HAM, co jest konsekwencją spe- 
cyficznej konstrukcji tworzenia kolorów 
w tym trybie graficznym, jednak Scala 
lojalnie nas przed tym ostrzega. Gdy 
potrzebujemy czegoś więcej niż tekst, 
chociażby jakieś symbole, o których 
wspominałem wcześniej, to również nie 
ma z tym najmniejszych problemów, | 


Rys. 5 Tworzenia efektów specjalnych. 
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a różne sposoby ich pojawiania się za- 


dowolą nawet najwybredniejszych użyt- | 


kowników. Mnie przypadł do gustu 
wjazd z końcowym zwalnianiem. 


Niektórzy czytelnicy mogą sobie 
pomyśleć, że Scala MM 200, to kolejny 
program do tworzenia czołówek video. 
Owszem, i do takich celów może słu- 
żyć. Jednak posiada ona coś więcej, 
a mianowicie możliwość ingerencji 
człowieka w pokaz. Czyli widz może 
decydować, które elementy prezentacji 
i w jaki sposób zostaną pokazane. 
Najprostszym przykładem zastosowa- 
nia tej wspaniałej funkcji, może być 
sytuacja, gdzie jakaś firma chce lepiej 
przedstawić swoje wyroby, wystawia 
więc zestaw komputerowy, z pełnym 
dostępem potencjalnych klientów. Na 
ekranie monitora ukazują się wyroby 
tej firmy. Klient podchodząc do kompu- 
tera, może za pomocą myszy lub pióra 
świetlnego, dokonać wyboru interesują- 
cego go wyrobu. Pozwala to w pełni 
sterować pokazem, w zależności od 


/ zainteresowań 





konkretnego widza. 
Prezentacja z możliwością uczestni- 
czenia w jej przebiegu jest formą o wie- 
le bardziej interesującą od zwykłego fil- 
mu reklamowego. 


Oczywiście, możliwości zastosowa- 
nia interaktywnej ingerencji jest o wiele 
więcej. Scala MM umożliwia tworzenie 
przycisków sterującch, którymi może 
być tekst, osobny element graficzny 
lub cały ekran. Przyciski można "łą- 
czyć" również z takimi urządzeniami, 
jak magnetowidy, kamery, odtwarzacze 
płyt kompaktowych, syntezatory (przez 
złącze midi) itd. Dzięki temu pokaz 
może być połączony ze wszystkimi 
środkami audiowizualnymi. Ponieważ 
urządzeń takich przybywa, twórcy pro- 
gramu przewidująco zastosowali modu- 
larną budowę części sterującej urzą- 
dzeniami zewnętrznymi. Wystarczy tyl- 
ko taki moduł wpisać do szufladki "EX" 
i program sam go dołączy. W ten spo- 
sób można zmusić Scalę do współ- 
pracy z kartami graficznymi, uzyskując 
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najwyższą jakość kolorów. Jest to 
szczególnie interesujące, gdyż bibliote- 
ka obrazków, o których wspominałem 
na początku, jest dostępna u produ- 
centa w wersji 24 bitowej (w milionach 
kolorów) 


Scala MM 200 jest więc przydatna 
wszędzie tam, gdzie istnieje potrzeba 
zastosowania systemu multimedialne- 


go. O sile tego pakietu niech świadczą | 


wysokie oceny fachowców z zachod- 
nich czasopism i to nie tylko amigo- 
wych. Dla tych, którzy chcieliby stoso- 
wać SŚcalę MM 200 do robienia czotó- 
wek video, mam informację. że Scala 
to nie tylko program oznaczony jako 
MM 200. Istnieją wersje przeznaczone 


specjalnie do zastosowań video, po- | 


siadające stosowne ku temu opcje. Na- 
zywają się odpowiednio: 'Scala Home 
Video Titler HT100" - przeznaczona 
dla użytkowników Amigi 500, 600 i CD 
TV oraz 'Scala Video Studio VS112" - 
dla zastosowań profesjonalnych (małe 
studia telewizyjne). 0 


Rys, 6 Przykład wstawiania tekstu. 
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ieliczni jeszcze użytkownicy A 600 

z pewnością zauważyli znajdujące 
się na lewej ściance komputera gniaz- 
do. W instrukcji obsługi jest ono opisane 
jako gniazdo pamięci Flash-Memory, do 
którego można podłączać karty o pojem- 
ności do 64 MB. Nie są to jednak takie 
karty, jak np. rozszerzenie pamięci ope- 
racyjnej, lecz przypominające zastoso- 
waniem catridge z Gommodore 64 czy 
Atari 800 XL. 


W samej rzeczy, pamięci słosowa- ne), pamięci są podzielone na sektory, 


ne w kartach Flash Memory, są odmia- 
ną pamięci typu EPROM. Najważniej- 
szą cechą pamięci EPROM jest możli- 
wość jej wielokrotnego zaprogramowa- 
nia (specjalnym programatorem) w taki 
sposób, że w celu utrzymania jej za- 
wartości nie jest konieczne dostar- 
czanie napięcia. Zawartość pamięci 
EPROM kasuje się poprzez naświetle- 
nie promieniami UV. W przypadku 
próby zastosowania układu EPROM 
w charakterze pamięci masowej, 
natychmiast ujawni się jej nieprzydat- 
ność. Pomijając już kłopotliwy sposób 
zapisu, wyobraźcie sobie twardy dysk, 
z którego można skasować tylko 
wszystko lub nic. 


Układy zastosowane w pamięci 
Flash Memory są tej wady pozbawione. 
Zapis i wybiórcze (!) kasowanie infor- 
macji odbywa się za pomocą sygnałów 
podawanych przez mikroprocesor lub 
kontroler karty - czyli tak samo, jak w 
przypadku dyskietki i twardego dysku, 
Tak samo, jak dyski (twarde i elastycz- 
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które są najmniejszym. dostępnym dla 
kontrolera jej fragmentem - w celu 
wykonania operacji zapisu, odczytu 
lub kasowania. Flash Memory jest, 
w przeciwieństwie do twardego dysku, 
bardzo energooszczędna. Wymaga 


jedynie doprowadzenia napięcia 5V, 
nie potrzebuje (w przeciwieństwie do 
DRAM) odświeżania zawartości. Dlate- 


go też ziącza kart Flash Memory 
spotyka się obecnie w przenośnych 
komputerach typu laptop i notebook, 
zasilanych akumulatorowo lub bateryj- 
nie. Porównanie średnich czasów do- 
stępu wypada również na niekorzyść 
dysków twardych: 11-28 milisekund dla 
dysków twardych, dla Flash Memory 


| tylko 90-100 nanosekund. Jedynie ce- 


| 


nowo dysk twardy wypada lepiej, Cena 
1 MB pamięci Flash Memory jest około 
trzykrotnie wyższa od 1 MB pamięci na 
dysku twardym. 


Patrząc jednakże w przyszłość, 
możemy założyć, iż kończy się już do- 
minacja dysków twardych, czas wresz- 
cie wprowadzać nowe rozwiązania. 
Lawinowy postęp w elektronice, nowe 
technologie produkcji półprzewodni- 


ków obniżą zapewne obecną barierę fi- 
nansową przy zakupie pamięci typu 
Flash Memory. Lepsze jest wrogiem 
dobrego... U 
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olityka firmy Gommodore, po niedawnym 
zamieszaniu, spowodowanym krążącymi 
plotkami o wycofaniu Amigi 4000 ze sprze- 


daży, © zaprzestaniu 


produkcji Amigi 500 


(i późniejszym oficjalnym dementi firmy), 
stała się znowu jasna i przejrzysta. Amiga 
500 i Amiga plus nie będą już więcej pro- 
dukowane. Ten sam los czeka również Amigę 
2000. Amidze 3000 nic na razie nie zagraża, 


chociaż z pewnością zastąpi ją wkrótce nowy. 


model, niewiele od niej się różniący, ale 
wyposażony w nowe układy graficzne. 


W coraz szybszej sztatecie pokoleń 
komputerów Amiga, rolę Amigi 500 
przejmuje już w tej chwili model A600, 
a ci, którzy chcieliby się jeszcze zao- 
patrzyć w typ A500 lub A500 plus, po 
Nowym Roku będą mieli zapewne po- 
waźne problemy z jego znalezieniem w 
sieci handlowej. Amigę 2000 zastąpi 
model 1200, którym zajmiemy się 


bliżej w dalszej części tego artyku- | 


łu. Dla użytkowników bardziej wyma- 
gających pozostają modele A3000 
i A4000. 


Amiga 1200 przypomina wyglądem 
Amigę 500, a dokładniej mówiąc Ami- 
gę 600 z dołączoną klawiaturą nume- 
ryczną. Sercem nowego modelu jest 
32-bitowy procesor Motorola MC 
68EC020 o częstotliwości taktowania 
14,08 MHz, mogący zarządzać max. 
16 MB pamięci. Nowe układy graficzne 
(AA-CHIPSET) zapewniają komputero- 
wi możliwość stosowania wszystkich 
trybów graficznym dostępnych na 
"TOP" modelu firmy Commodore - 
Amidze 4000. Zainteresowanym szcze- 


gółami polecam artykuł o Amidze 4000 
również w tym numerze Amigowca. 
Jako pamięć masowa wykorzystywana 
jest wbudowana stacja dysków o po- 
jemności 880 KB. Trudno powiedzieć, 


/ dlaczego konstruktorzy nie wykorzysta- 


li stacji dysków HD znanej z A3000 
i A4000. 


System operacyjny Kickstart 3.0 
zawiera oprogramowanie pozwalające 
taką stacją sterować. Znany z Amigi 
600 układ Gayle posiada zintegrowany 
kontroler dysku twardego IDE, a w 
samym komputerze znajduje się mon- 
tażowa ramka (identyczna jak w A600) 
przeznaczona do umieszczenia 2.5 ca- 
lowego dysku twardego. Wszystkie 
złącza, łącznie z PCMCIA są identycz- 
ne jak w modelu 600. Jedynym dodat- 
kiem jest cyfrowe wyjście RGBI, które 
stanowi całkowitą nowość. 


Amiga 1200 pojawi się w handlu 
przed świętami Bożego Narodzenia 
i będzie kosztować ok. 900 DM (z 2 
MB Chip RAM i bez dysku twardego). 
Jak zareagują na pojawienie się nowej 
Amigi inni producenci komputerów, na 
pewno dowiemy się niebawem. U 
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AMI-MARKET przyjmuje Twoje 
ogłoszenie! Wystarczy wyciąć nasz 
blankiet zamieszczony w środku Ami- 
gowca, wypełnić go i przysłać na adres 
redakcji. Nie przyjmujemy kserokopii! 
Swoje ogłoszenie możesz zamieszczać 
praktycznie co miesiąc. (UWAGA: jeśli 
chwilowo zabraknie nam miejsca, to 
Twoje ogioszenie zostanie przesunięte 
do następnego numeru). Nie piacisz 
nic! Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne (jest jeden wyją- 
tek). Treść ogłoszenia nie może 
dotyczyć obrotu pirackimi kopiami pro- 
gramów. Ogłoszenia dotyczące sprze- 
daży sprzętu, powinny zawierać cenę 
i rok produkcji. Na kopercie dopisz 
AMI-MARKET. Jeśli ktoś uważa, że na 
blankiecie ogłoszenia jest za mało 
miejsca, to informujemy, że można za- 
kupić DWA egzemplarze AMIGOWCA - 
oczywiście, przyjmujemy tylko orygi- 
nalne blankiety ogłoszeń! 


Star LC-15 PL z polskimi znakami 
amuluje Epsona i IBM Proprinter - sprze- 
dam (4.7 mln) lub zamienię na mniejszą 
drukarkę o podobnych parametrach. 
Piotr Brych, ul. Wagi 4/4, 61-245 Poz- 
nań, tel. 69-55-37. 


Amiga 2000, monitor kolor stereo, 
karta XT, HD 40 MB, FDD 3,5 i 5.25, 100 
dysków (22 min zł). Tel. 1-546-998 (Kato- 
wice). 

Gratis wymienię TVC Westa (RGB - | 
pilot 14 cali) na monitor kolorowy do Ami- | 
gi. Ul. 11 listopada 63/7, 43-300 
Bielsko-Biała. 


Sampler - sprzedam (150 tys. zł) Se- 
bastian Buchowski, ul. Zielińskiego 
66/4, 53-534 Wroclaw. 


Sprzedam: Amiga 500 (1 MB Chip - 
Fast opcjonalnie + 30 dysków) [1991] - 
5.100.000. Monitor 10845 (2 lata gwa- 
rancji - 3.700.000). Robert Gołąbek, ul. 
Okólna 41/49, 62-510 Konin, tel. 431- 
612 (po 15.00). 

Sprzedam programowy emulator 
IBMa - 50 tys. zł, książkę "MC68000" | 


ma 02 


J.Kostrzewskiego - 100 tys. zł. Piotr 
Laszczyk, 94-511 Kościelisko 976. 


Sprzedam dysk twardy Quantum 
52MB do Amigi 500. Rok produkcji 1992, 
cena 6.5 min zi. Sprzedam zewnętrzną 
pamięć - Megamix 500 - 2 MB do Amigi 
500/500+ (1992 r., cena 2.6 min zł), mo- 
nitor RGB 19' (cena 12 mln zł). Tomasz 
Chojnacki, ul. Powstańców Śląskich 
57, 32-300 Olkusz, tel. (035) 431-571. 


Firma Eureka Soft 8 Hardware z Wrze- 
śni przygotowała dla Was kilka pytań. Rów- 
nież funduje nagrody, które rozlosujemy 
wśród nadesłanych prawidłowych rozwią- 


zań. Stały czytelnik Amigowca nie będzie | na świecie byt(a), j 


miał problemu z odpowiedziami na nasze 
pytania, ponieważ większość z nich znajdzie 
w poprzednich numerach. Oto nagrody dla 
zwycięzców: | - myszka "Fancy mouse" do 
Amigi, Il - paczka dyskietek BASF oraz 
dyskietki czyszczące. 


1. Karta Harlequin daje teoretycznie 
możliwość zobrazowania: 

a) 4096 kolorów, 

b) ponad 16 min kolorów, 

c) prawie 17 min kolorów, 

d) około 24 mln kolorów. 


2. Program MED Jest to; 
a) program do ray-tr 
b) nowy edytor mu: 
©) doskonały 
d) program DT 


u ie pozwa- 


zeniami poprzez port 


4. Skrót ASCII oznacza: 
a) American Standard Code for Interna- 
tional Interchange, 





aMichał. OPL 





Sprzedam roczną Amigę 500 (1MB) 
+ monitor color Philips (stereo) + literatu- 
ra + osprzęt + 200 dysków za 12.8 mln zł. 
Artur Sało, ul. Szkolna 44/10, 44-335 
Jastrzębie Zdrój, tel. (032) 71-21-24. 


Sprzedam Amigę 500 (1 MB RAM), 
pudełko na dyskietki, dyskietki z progra- 
mami, joystick. Całość za 6 mln zi. Pa- 
wet Dziura, ul. Maciejewicza 5/31, 71- 









b) Amiga Synchro Code for Informations 
Interchange. 


























5. Najlepszym k domowym 


wschodniej Eu- 
Commodore zalo- 


a) warszawskim, 
| b) elbląskim, 

c) poznańskim, 
| d) konińskim. 


| 8. Zegar procesora Motorola 68000 
taktowany jest z częstotliwością: 
a) 1.5 MHz, 
b) ponad 7 min Hz, 
c) prawie 8 MHz, 
d) 25 MHz. 


Prawidłowe odpowiedzi, tylko na kar- 
tkach pocztowych z dopiskiem "Eureka- 
Konkurs", należy kierować na adres re- 
dakcji Amigowca, w terminie do 15 grud- 
nia 1992 r. Nagrody czekają... 0 
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© swoich sprz 
prz odach. Podzielcie się 


czeniem. Może publikowane tutaj artykuły 


ch i programowych 


zi fana- 
swoim komputerowym doświad- 


pRzawA GAAMŃ. nieodpowiedzialne" że 
chowanie naszej przyjaciółki... 


(red. nacz.) 


RAM. 

Czy wiedzieliście, że niektóre uszko- | Niebieski - jeden (lub więcej) z ukta- 
dzenia komputera można zlokalizować po dów specjalizowanych (Custom Chips) 
prostu wykonując RESET? Z pewnością | jest uszkodzony. Konieczna wizyta w ser- 
zauważyliście, że po każdym restarcie | wisie komputerowym. 
systemu mija nieco czasu, zanim komputer Zólty - ten kolor nie oznacza zazwyczaj 
zacznie ładować program z dyskietki. W | żadnych poważnych kłopotów. Sygnalizu- 
tym czasie ekran monitora kilkakrotnie | je, że nastąpił błąd w tadowanym progra: 
zmienia kolor, Wszystko w porządku, jeśli | mie zanim została zainstalowana - 
są to odcienie szarości - gorzej, jeżeli po- | dura obsługi błędów (GURU). Zdarzyło mi 
jawiają sie inne kolory. się jednak, że ekran pożółkł, gdy wło- 

Każdy kolejno pojawiający się kolor ma | żyłem do komputera uszkodzone rozsze- 
swoje znaczenie: rzenie pamięci. 

Ciemnoszary - (ukazuje się na począt- Dodatkowym sygnalizatorem błędów 
ku) procesor jest sprawny. Jeśli po włącze- | jest dioda Caps Lock. Nieprawidłowości 
niu komputera ekran nie zrobi się ciemno- | są sygnalizowane miganiem. | tak kolejno: 
szary, to znaczy, że nie włączyliście moni- 1 mignięcie - bląd sumy kontrolnej 


Self Test Amigi | 


tora, alba że nastąpiła awaria komputera. ROMu. 
Jasnoszary = suma kontrolna pamięci 2 mignięcia - któraś z kości RAMu jest 
stałej ROM jest poprawna. uszkodzona. 


Biały - wykryto wystarczającą do uru- 
chomienia komputera ilość pamięci, ozna- 
cza to, że minimum 256 kB Chip RAM jest 
do dyspozycji. Jeśli mamy rozszerzenie 
pamięci, to także conajmniej 256 kB Fast 
RAM. Te dziwne liczby pochodzą z cza- 
sów, gdy Amigę sprzedawano z 256 kB 
RAM (Amiga 1000, w latach 1985-87). 

Czerwony - chyba trzeba będzie sobie 
sprawić nowy Kickstart (ROM). 


3 mignięcia - wewnętrzny timer jest 
uszkodzony (nie mylić z zegarem rozsze- 
rzenia pamięci). 

4 mignięcia - zwarcie w obrębie klawia- 
tury - natychmiast wyłączyć komputer 
i udać się do fachowca. 


Mam nadzieję, że nie będziecie musieli 
korzystać z leklury tego artykułu, ale licho 
nie śpi... 


Zielony - uszkodzona pamięć Chip | 




















Uwaga na bliźniaki 


Wielu Amigowców posiada dodatkową 
stację dysków. Nie muszę nikogo prze- 
konywać do zakupu tego urządzenia, nie 
wyobrażam już sobie pracy z jedną tylko 
stacją dysków elastycznych (chyba, że na- 
leżymy do nielicznych posiadaczy dysku 
twardegoj. Mając już dodatkową stację 
dysków powinniśmy używać jej z rozwagą. 
Wiele niewyjaśnionych upadków systemu 
operacyjnego ma łatwą do określenia 
przyczynę, a mianowicie - aktualnie uży- 
wane dyskietki mają takie same nazwy. 


Dosyć często (a nawet częściej) wy- 
konujemy kopie bezpieczeństwa ważnych 
dyskietek (także dużooo gier), kopiuje- 
my więc dyskietkę za pomocą programu 
kopiującego. Po skopiowaniu dyskietki 
(stworzyliśmy bliźniaka!) wychodzimy z 
programu kopiującego do systemu, na- 
stępnie wyjmujemy po kolei dyskietki 
z jednej i drugiej stacji Upadek systemu 
jest pewny. Da się go uniknąć jedynie 
w wypadku, gdy obie dyskietki wyjmiemy 
jednocześnie. Spowodowane jest to fak- 
iem, że Amiga rozróżnia dyskietki po 
nazwach. Umożliwia to przekladanie dys- 
kietek ze stacji do stacji podczas działa- 
nia programu, bez konieczności dodatko- 
wego informowania o tym systemu ope- 
racyjnego Amigi. 


Co się jednak dzieje, gdy mamy dwie 
dyskietki o tej samej nazwie? Dopóki ich 
nie wyjmujemy, możemy normalnie praco- 
wać i nie dzieje się nic niezwykłego. Dla 
Amigi istnieją w tym momencie dwie stacje 
z dwiema dyskietkami, ale tylko jedna naz- 
wą. W momencie, gdy jedną z dyskietek 
wyjmiemy, zostanie ona przez system od- 
meldowana. W ten sposób dla komputera 
przestają nagle istnieć obie dyskietki. Jeśli 
teraz wyjmiemy drugą dyskietkę, system 
próbuje jej nazwę odmeldować. Ponieważ 
nazwa ta dla Amigi już nie istnieje, system 
operacyjny głupieje i rozpoczynają się 
znane wszystkim medytacje mistrza Guru. 


A można było I tym razem do tego nie 
dopuścić... QI 
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Wystarczy przysłać zaadresowaną kopertę ze znaczkiem na adres: 


! P.W.H. „ALFIN” sp. z o.o. 
ul. Świętojańska 2/7, 85-017 Bydgoszcz (tel./fax 22-64-03) 


by otrzymać informację na temat zakupu tej książki. 
Zapraszamy do współpracy hurtownie. 


BIBLIOTEKA AMIGOWCA 


